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Projektbeskrivelse 
Danmarks første Rockmuseum 
 
Dette projekt tager udgangspunkt i det uopførte ”Danmarks Rockmuseum”, der skal 
ligge i bydelen Musicon i Roskilde. I projektet ønsker vi at undersøge Rockmuseets plads 
i den danske oplevelsesindustri, og hvordan det differentierer sig fra andre oplevelser. 
Der vil derfor være en beskrivelse af Rockmuseets idéer, mål og visioner, samt hvordan 
de ser sig selv i oplevelsesfeltet. Dette vil være udgangspunktet for en 
oplevelsesøkonomisk og strategisk analyse, hvor der også vil være elementer af 
idéudvikling, som kan gavne museet i deres videre planlægning.   
Den oplevelsesøkonomiske analyse vil tage udgangspunkt i B. Joseph Pine II og James H. 
Gilmores teorier, som kan hjælpe til at klarlægge hvilken type oplevelse Rockmuseet 
bliver. Den strategiske analyse vil have sit udgangspunkt i W. Chan Kim og Renée 
Mauborgnes teori om Blue Ocean Strategy, og anvendes til at afgøre hvilken 
konkurrencemæssig position Danmarks Rockmuseum vil befinde sig i.   
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Abstract 
Denmarks first museum of rockmusic 
 
This project is about the unbuild museum “Danmarks Rockmuseum”, which will be 
placed at Musicon - a part of town in Roskilde. Through this project we will study how 
the museum of rock will be placed in the danish experience industry, and how it 
differentiate from other experiences. Therefore there will be a description of the 
museum’s ideas, goals and visions as well as a description of how they want to position 
themselves in the sphere of experience. This will be the foundation of an analysis of 
experience economy and strategy. In addition there will be elements of concept 
development that might benefit the further planning. 
The analysis of experience economy will be based on theories by B. Joseph Pine II and 
James H. Gilmore. These theories make it possible to identify which type of experience 
the museum will be. The strategic analysis will be based on a theory called “Blue Ocean 
Strategy” by W. Chan Kim and Renée Mauborgne. This will be used to determine which 
competitive position the museum will be situated in.   
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1. PROJEKTMOTIVATION 
Vi er to studerende, der begge bor i Roskilde, og har dermed en naturlig interesse i, hvad 
der sker i vores lokalområde. Musicon har længe været under opbygning, og vi har 
kunnet følge udviklingen og de mange tiltag, der er sket derude. Som det senere vil blive 
beskrevet, er Musicon på vej til at blive en meget kreativ bydel, og området har bl.a. et 
samarbejde med Roskilde Festival. Dette har yderligere vækket vores interesse for 
området, da vi som bysbørn er meget stolte af festivalen og dens positionering af 
Roskilde som en musik-by. 
Derfor blev vi naturligvis nysgerrige, da vi hørte om Danmarks Rockmuseum. Museet 
står for os som en blanding af musikalitet og vidensformidling, hvilket virker 
tiltrækkende på os og andre unge mennesker i vores omgangskreds. Projektarbejdet var 
derfor en oplagt mulighed, for at få stillet vores nysgerrighed, og få en mere 
dybdegående viden omkring Danmarks Rockmuseum. 
Derudover er motivationen for projektet også at opfylde HA-kravene for 3. semester. 
Disse krav indebærer, at HA-dimensionerne almen erhvervsøkonomi samt at 
organisation skal indgå i projektarbejdet (Studiehåndbogen, 2012:80). 
 
2. INDLEDNING  
Det uopførte Danmarks Rockmuseum, som er en foreløbig arbejdstitel, åbner i foråret 
2015. Visionen for museet er at blive det første danske museum direkte rettet mod unge 
mennesker. Det skal være et museum for unge, om unge og fortalt på de unges 
præmisser (Rockmuseum 2). Hvordan vil museet rette oplevelsen mod de unge? 
 Dette er et af de spørgsmål projektet vil søge at besvare.  
Museets indhold vil være meget alsidigt og have fokus på samfundets udvikling fra 
1950’erne og frem til i dag - med musikken i centrum. Det bliver et museum, hvor 
musikkens indvirkning på samfundet og samfundets indvirkning på musikken kan ses, 
men også et museum, hvor man selv kan give sig i kast med sangskrivning, 
performances og instrumentale udfoldelser.   
Samtiden vil også have stor indflydelse på museets udstillinger, og det bliver som følge 
deraf Danmarks første kultur- og samtidshistoriske museum. Rockmuseet søger dermed 
at starte en helt ny museumstype (Bilag 1:3). 
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Et af målene for museet er desuden at udfordre det gængse museumsbegreb, men uden 
at forkaste sin identitet som et statsanerkendt museum (Bilag 1:3). Der vil bl.a. blive 
implementeret dele af oplevelser, som man kender fra Experimentariet, koncerter og 
andre events. Museet vil derfor søge at placere sig i et bredt oplevelsesfelt1.  
Der er for nyligt blevet fremlagt en ny museologisk tanke. Den nye museologi kan 
beskrives som en ny strømning inden for museologisk teori. Beskrivelsen af denne 
strømning indebærer bl.a., at der fra museernes side er kommet fokus på at være mere 
inddragende og uformelle i deres formidling, samt at skabe plads for social interaktion 
(DAMVAD, 2012:10). 
Mange af de samme elementer vil Danmarks Rockmuseum inddrage, hvilket skaber 
grobund for en mindre diskussion om hvorvidt Rockmuseet faktisk udfordrer 
museumsbegrebet eller bare følger den nye strømning.  
 
3. PROBLEMFELT OG AFGRÆNSNING  
Museerne i Danmark er under stort pres fra mange sider - både fra andre mere 
kommercielle oplevelsesinstitutioner, fra politikere samt fra de besøgende, der bliver 
mere og mere forvænte med engagerende og sanselige oplevelser (Skot-Hansen, 
2008:10). 
Projektet vil derfor handle om Danmarks Rockmuseum og i hvor høj grad museet, med 
udgangspunkt i oplevelsesøkonomisk teori, skaber “en god oplevelse” .  
Dette vil igennem hele projektet have en bærende rolle, hvor Rockmuseets metoder og 
indretning bl.a. beskrives ud fra teatrets verden2. Yderligere vil dette give nogle 
muligheder for at se museets oplevelsesprodukt i et nyt lys, der kan bidrage til 
videreudvikling og finpudsning af de eksisterende idéer. Der vil derfor gennem analysen 
primært være fokus på museumssøjlen “formidling”3.  
 
                                                           
1
 Oplevelsesfeltet er i dette projekt, en betegnelse for alle de muligheder befolkningen har for at få en 
oplevelse. Det er dermed en meget bredere betegnelse end en branche, og går på tværs af mange 
brancher.   
2
 Termen “teater” skal igennem projektet ikke læses bogstaveligt, men derimod som en arbejdsrutine eller 
metode som medarbejderen kan arbejde ved hjælp af. Dette ordvalg skyldes valget af teori. 
3
 De fem museumssøjler, som statsanerkendte museer skal leve op til, står beskrevet i begrebsafklaringen 
under “museumsloven”. 
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Den tiltænkte målgruppe vil spille en væsentlig rolle for projektets resultater, da museet 
alt andet lige må være meget opmærksomme på, at deres installationer og idéer virker 
tiltalende på unge mennesker. Rockmuseet bliver, som tidligere nævnt, det første 
danske museum direkte rettet mod unge, men selvom meget få museer har unge 
implementeret som en del af deres publikumsstrategi, er der dog inden for de sidste år 
kommet mere fokus på unges museumsbrug (DAMVAD, 2012:14). Kulturstyrelsen har 
fået øjnene op for, at unge mennesker er underrepræsenteret på danske museer og har i 
den anledning udgivet to rapporter på området samt økonomisk støttet en række 
museer, der har ønsket at forsøge at tiltrække de unge (ibid:14). Rockmuseet er dog ikke 
en af disse, men rapporternes resultater vil inddrages i projektet.  
Danmarks Rockmuseum bliver et statsstøttet museum, og er underlagt museumsloven. 
Dette giver både en række fordele, men også en række opgaver og forpligtelser. Hele 
lovens indhold og tankerne bag loven, vil dog ikke spille en rolle for projektet, men vil 
selvfølgelig have en implicit betydning, da Rockmuseet skal operere indenfor de rammer 
loven opsætter. Desuden vil projektet have en strategisk dimension, da man som 
virksomhed bør have øje for, hvilken målsætning man har og hvordan denne skal nås. I 
Danmarks Rockmuseums tilfælde er fokusset især rettet mod den ønskede målgruppe 
og museets unikke præg. Derfor vil vi forsøge at klarlægge, hvilken strategi museet 
implicit har valgt, samt hvordan de muligvis kan forbedre denne.  
 
3.1 PROBLEMFORMULERING  
Med udgangspunkt i oplevelsesøkonomisk teori og Blue Ocean Strategy, ønsker vi at 
besvare følgende problemformulering? 
 
I hvilken udstrækning lever Danmarks Rockmuseum op til den oplevelsesøkonomiske 
definition på “en god oplevelse”? og i hvilket omfang befinder museet sig på et blåt ocean? 
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3.1.1 Arbejdsspørgsmål 
- Hvilke oplevelsesmæssige dimensioner vil Danmarks Rockmuseums 
oplevelsesprodukt4 medtage?  
- Hvilken rolle vil medarbejderen spille for resultatet af dette oplevelesprodukt? 
- Hvorledes adskiller Danmarks Rockmuseum fra andre museer - med udgangspunkt i 
vores egne observationer på tre danske museer? 
- Hvilken konkurrencemæssig position vil Danmarks Rockmuseum sandsynligvis 
befinde sig i ved åbningen i 2015? 
 
Besvarelsen af arbejdsspørgsmålene vil ske løbende gennem projektet. 
 
4. BEGREBSAFKLARING  
Da vi finder det vigtigt ikke at misforstå begreber og definitioner i projektet, vil der i det 
følgende afsnit være en række vigtige definitioner for at klarlægge forståelsen af disse. 
 
Museum 
Ordet “museum” er ikke et beskyttet begreb og i praksis kan alle, der mener, at de har 
noget at udstille gøre dette under overskriften “museum” (Skot-Hansen, 2008:23). 
De statsligt støttede museer, som Danmarks Rockmuseum er en del af, får økonomisk 
støtte fra Kulturministeriet, men er samtidig underlagt de forpligtelser, der står skrevet i 
museumsloven. 
Vi har i dette projekt valgt at tage udgangspunkt i ICOM’s5 relativt snævre definition af et 
museum, da de etiske regler, der ligger til grund for denne, støtter op om 
museumsloven.  
“Et museum er en permanent institution med almennyttigt formål, der virker for 
samfundet og dets udvikling, er åben for offentligheden og som indsamler, bevarer, forsker 
i, formidler og udstiller materielle og ikke-materielle vidnesbyrd om mennesket og dets 
omgivelser med studie-, uddannelse- og fornøjelsesøjemed.” (Skot-Hansen, 2008:25). 
 
 
                                                           
4
 Oplevelsesprodukt er en betegnelse for det immaterielle produkt, som en oplevelse er. 
5
 International Council of Museums (Skot-Hansen, 2008:25). 
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Museumsloven 
Ca. 150 danske museer er underlagt museumsloven, og støttet af Kulturministeriet. 
Formålet med statsstøttede museer er ifølge Museumslovens § 1 “... at fremme 
museernes virksomhed og samarbejde med henblik på at sikre Danmarks kultur- og 
naturarv samt adgang til og viden om denne og dens samspil med verden omkring os.” 
(Retsinformation). 
Dette skal ske efter de i § 2 nævnte metoder: Indsamling, registrering, bevaring, 
forskning og formidling (ibid). Disse fem metoder beskrives også som de fem 
museumssøjler.    
 
Gæst 
Pine og Gilmore beskriver kunderne som gæster, da det giver associationer til 
teaterverdenen. Gæster vil derfor gennem projektet sidestilles med kunder, publikum og 
køber. 
 
Nytteværdi 
Gæstens opfattelse af et produkt, som er af afgørende betydning for, hvorvidt gæsten 
køber produktet. Nytteværdi dækker både over håndgribelige produktegenskaber og 
uhåndgribelige forhold som f.eks. brand og image. Det er et produkts samlede 
nytteværdi sammenlignet med konkurrenternes, som afgør hvilket produkt kunden 
køber (Østergaard 1). 
 
Innovation 
Innovation defineres i dette projekt på baggrund af professorerne i teknologi og 
innovativ ledelse Joe Tidd og John Bessants beskrivelse. Deres definition er: “innovation 
er en proces om at gøre muligheder til nye ideer og omsætte disse til udbredt brug i 
praksis” (Lægaard, 2010:111) 
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5. CASEN  
5.1 MUSICON - DEN KREATIVE BYDEL I BYEN 
For at få en forståelse for Danmarks Rockmuseum og hvilke rammer der omgiver det, 
finder vi det væsentligt at beskrive bydelen Musicon, hvor museet kommer til at ligge. 
 
Musicon har længe været under udvikling til at blive en kreativ bydel i Roskilde. 
Oprindeligt blev Musicon stiftet i 2001 i et samarbejde mellem Risø, RUC, Roskilde 
Festival og Roskilde Kommune. Fokusset var dengang at lade oplevelser blive til viden, 
som senere hen skulle blive til vækst og arbejdspladser (Musicon 1). Den gamle 
betonproduktionsgrund kaldet Unicon blev i år 2003 købt til formålet.  
I årene 2007-2012 blev flere aktører tilknyttet Musicon og der skete markante 
forandringer for området (ibid). I denne periode blev der bl.a. etableret ungdomsboliger, 
atelierer og et afvandingsanlæg, som også kan bruges som skatepark.  
Visionen for Musicon er at  “...gøre Roskilde til et sjovere sted at bo. 
Musicon har ambitioner om at blive en national rugekasse for kunstnere, designere, 
musikere, kreative virksomheder og andre med behov for utraditionelle rammer.”  
(Musicon 2).  
Musicon skal dermed være en bydel med det musiske som et overordnet tema - deraf 
navnet Musicon = music + unicon. Musicon skal om 10-15 år være en bydel, som skal 
styrke Roskildes muligheder inden for oplevelsesøkonomi (Musicon 1). 
I dag er der 34 grupper af forskellige aktører tilknyttet Musicon, og Danmarks 
Rockmuseum er en af disse. 
 
5.2 DANMARKS ROCKMUSEUM 
Danmarks Rockmuseum bliver et 2500 m2 stort museum, hvor det skal være muligt at 
opleve den danske populærmusiks historie fra 1950’erne og frem til idag, med et særligt 
fokus på ungdomskulturen, og hvordan denne har haft indflydelse på 
samfundsudviklingen (Rockmuseum 2). Danmarks Rockmuseum, åbner i foråret 2015 
og skal ligge på Rabalderstræde i bydelen Musicon. 
Museet er underlagt Roskilde Museum og er dermed et statsanerkendt museum, selvom 
det endnu ikke er bygget (Rockmuseum 4). En af de unikke ting ved Rockmuseet er, at 
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det skal henvende sig til unge i alderen 14-29 år, hvilket gøres ved, at museet omhandler 
unges vaner og kulturelle udtryk (Rockmuseum 2). Museet skal være tilgængeligt hele 
døgnet og skal formidle musik-, kultur- og samtidshistorie ved hjælp af unges 
kommunikations-vaner/-former i et interaktivt eksperimentarium (ibid). 
Dette skal foregå vha. forskellige elementer, som tilsammen skal skabe en samlet 
oplevelse. Danmarks Rockmuseum beskrives som et kultur- og samtidshistorisk 
museum og hører dermed under kategorien kulturhistorisk museum6, hvis opgave ifølge 
museumslovens § 4 er at “...belyse forandring, variation og kontinuitet i menneskers 
livsvilkår fra de ældste tider til nu.” (Retsinformation). 
Rockmuseet har i alt 33 forskellige samarbejdspartnere med forskellige roller og 
funktioner, heriblandt navne som: DR, Roskilde Kommune, Roskilde Festival, Musik og 
Teaterafdelingen ved Det Kongelige Bibliotek, Roskilde Handelsskole, Musikzonen, 
Museet for Samtidskunst og British Music Experience i London (Rockmuseum 3). 
 
5.2.1 Oversigt over Danmarks Rockmuseums aktiviteter  
Danmarks Rockmuseum ønsker at udfordre det klassiske museumsbegreb og skabe 
alternative oplevelsesmuligheder på deres museum (Bilag 1:3). Rockmuseet skal bestå 
af flere forskellige alternative aktiviteter og elementer, som samlet udgør oplevelsen “at 
tage på Danmarks Rockmuseum”. Disse aktiviteter og elementer vil blive beskrevet 
nedenfor for at få et indtryk af, hvad Danmarks Rockmuseum vil bestå af.  
   
Lydlaboratoriet  
Lydlaboratoriet bliver en ud af to store udstillingsområder. Lydlaboratoriet vil være 
inddelt i fire områder; komponisten, musikeren, produceren og  performeren.  
I hvert område vil der være fokus på de forskellige dele af at være musiker. Det skal 
være muligt at skrive, producere og spille sin egen musik for derefter at fremvise det for 
et virtuelt publikum på Roskilde Festivalens Orange Scene (Rockmuseum 1).  
Man skal som gæst have mulighed for at afprøve, hvordan det er at være musiker og 
anvende forskellige instrumenter. Derudover skal der være mulighed for at klæde sig ud 
og lave sin egen musikvideo med den sang, man har skabt (Bilag 1:2).  
                                                           
6
 I museumsloven skelnes der mellem tre typer af museer, der kan være underlagt lovgivningen. Disse er 
kulturhistoriske museer, kunstmuseer og naturhistoriske museer (Retsinformation). 
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I dette udstillingsområde skal der være ca. 20 forskellige aktiviteter (Rockmuseum 1). 
 
Rockens Rødder 
Rockens Rødder er det andet store udstillingsområde, som museet satser på. Her skal der 
være ca. 30 forskellige aktiviteter. Rockens Rødder er et område, hvor formidling af 
populærmusikkens historie vil være i fokus, men også hvordan denne spiller sammen 
med resten af samfundet (Rockmuseum 1). Der vil være mulighed for at få forskellige 
tematiserede rundvisninger i dette område, hvor medarbejderne, der viser rundt, har et 
bestemt fokus på f.eks. mode eller oprørsbevægelser som er sat i forbindelse med 
musikken Der vil desuden være virtuelle rundvisninger, hvor gæsten vises rundt af 
danske musikere og hører deres individuelle historie (Rockmuseum 1). Det skal dog 
også være muligt selv at gå rundt i udstillingsområdet.   
 
Årtiernes danse 
Rockmuseet vil udvide den lille udstilling omhandlende dans, som Københavns Museum 
i øjeblikket udstiller. Ideen er, at det skal være muligt at danse alle genrer gennem 
årtierne samtidig med, at man bliver informeret om, hvad f.eks. dubstep betyder, og 
hvad man danser til det (Bilag 1:2). Her ønsker Rockmuseet både at kombinere 
musikken, dans og vidensformidling.  
 
Rockens Danmarkskort  
Rockens Danmarkskort er et kort, hvor brugerne uploader specifikke musikrelaterede 
historier til et bestemt sted i Danmark. Dette kort skal også være udstillet i museet, 
Rockmuseet har dog endnu ikke afgjort hvordan (Bilag 1:3). 
 
Lounge 
Loungeområdet er indgangsområdet til museet og befinder sig i stueetagen, hvor resten 
af museet vil være på 1.sal og 2.sal (Danmarks Rockmuseum, 2012:35). Dette område 
skal man ikke betale for at befinde sig i og vil fungere som et sted, hvor man kan opholde 
sig sammen med vennerne. Der vil bl.a. være en café, men også nogle af museets 
installationer vil være at finde i dette område (Bilag 1:3). 
 
  
14 
 
Events  
Events skal være en stor del af museet - både events der skal holdes på selve 
Rockmuseet, men også events i andre byer - f.eks. København.  
Det skal være muligt at opleve mange forskellige typer af events - f.eks. intime koncerter, 
men også optakt til større koncerter, som Rockmuseet ikke kan konkurrere med. Hvis 
der eksempelvis spiller et stort navn i Parken, vil Rockmuseet forsøge at skabe et event i 
forlængelse af koncerten, som har fokus på den musiker, der optræder (Bilag 1:10). 
 
Diverse  
I området ude foran Rockmuseet, skal der også være mulighed for at få en oplevelse, når 
selve museums-delen er lukket. På denne måde vil de forsøge at holde åbent 24 timer i 
døgnet, så man som gæst ikke møder et lukket og slukket museum, men stadig udefra 
kan opleve noget omhandlende musik (Bilag 1:4). 
Museet har forskellige ideer til, hvordan de vil udstille museumsobjekter - f.eks. tøj fra et 
bestemt årti eller donerede genstande. I øjeblikket er der tale om, at udstille 
genstandene på alternative måder, såsom at hænge det i loftet. Der skal også være 
mulighed for at røre ved genstandene (Bilag 1:5). 
 
5.2.2 Vision   
Danmarks Rockmuseum ser rytmisk musik som et globalt sprog for ungdomskulturen. 
Museet tager udgangspunkt i, at musik spejler sig i samfundet og at samfundet afspejler 
sig i musik (Rockmuseum 2). Derfor spiller den rytmiske musik en vigtig rolle i at 
beskrive samfundet. Derudover skal den rytmiske musik også være en kilde til forståelse 
af samtiden og historien (ibid). Visionen for museet er dermed, at “Rockmusset skal være 
Danmarks første museum for unge, om unge og fortalt på de unges præmisser” (ibid).  
 
5.2.3 Målgruppe 
Målgruppen er ikke det primære fokusområde i projektet, men vi mener dog, at denne 
beskrivelse giver et godt indtryk af, hvilket sted Danmarks Rockmuseum bliver eller 
ihvertfald ønsker at blive. Målgruppen er derudover vigtig for Rockmuseets strategi, da 
denne skal fokuseres mod målgruppen og skabe værdi for denne, så målgruppen 
tiltrækkes af museet. 
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Som tidligere nævnt skal den primære målgruppe være unge i alderen 14-29 år 
(Rockmuseum 5). Denne målgruppe er underrepræsenteret på museer i Danmark 
(Kulturstyrelsen, 2012:4) og dette vil Danmarks Rockmuseum forsøge at ændre på. 
Rockmuseet nævner selv, at de ser deres målgruppe som “festivalgængeren”. Dette 
betyder, at den ønskede målgruppe opfatter musik som en del af kulturen og som 
samlingspunkt for et større fællesskab (ibid). Målgruppen er nysgerrige og åbne overfor 
det anderledes og nye ved musikken. Musikken er en del af målgruppens identitet og de 
ser muligheder ved musikken som fører til fællesskaber (ibid). 
“Festivalgængeren” vil være Rockmuseets primære målgruppe, men der vil 
sandsynligvis være andre, som finder museet interessant, hvilket museet også selv er 
opmærksomme på (Bilag 1:13). Den sekundære målgruppe kan dermed løst defineres, 
som folk på +40, som ønsker at mindes deres ungdom.  
 
Den primære målgruppe kan også beskrives ud fra Gallups kompassegmenter, der er en 
videreudvikling af Minerva-modellen7. GallupKompas opdeler befolkningen i 9 
homogene grupper udfra livsstil, holdninger og værdier (Gallup 1). 
 
GallupKompas fra TNS Gallups hjemmeside (Gallup 1). 
 
 
                                                           
7 Model til opdeling af befolkningen i 5 segmenter ud fra kriterierne: moderne vs. traditionel og idealistisk 
vs. materialistisk. 
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Rockmuseets primære målgruppe hører under segmentet “De moderne 
fællesskabsorienterede”, som står for ca. 11,6 % af befolkningen. De hører ofte til i 
større byer og er overrepræsenteret i Københavnsområdet. Uddannelsesmæssigt er de 
ofte humanistisk rettet og har et stærkt samfundsengagement. I deres fritid er de 
hyppigere brugere af forskellige former for kulturelle tilbud, og tager bl.a. på biografture 
og til koncerter, ligesom en stor del inden for dette segment selv spiller et instrument. 
De bruger ofte internettet, både i arbejdsmæssig regi og privat, hvor de søger efter 
underholdnings- og kulturtilbud samt læser nyheder (Gallup 2).  
 
6. METODE  
6.1 VIDENSKABSTEORETISK TILGANG 
Dette projekt har udgangspunkt i de videnskabsteoretiske tilgange 
socialkonstruktivisme og kritisk realisme. Den socialkonstruktivistiske tilgang benyttes 
til at besvare den første del af problemformuleringen, omhandlende oplevelsesøkonomi, 
mens den kritisk realistiske tilgange benyttes til at besvare den anden del af 
problemformuleringen omhandlende Blue Ocean Strategy. I de følgende afsnit vil vi kort 
redegøre for begge videnskabsteoretiske tilgange, samt beskrive hvordan disse har 
betydning for projektets udformning. 
 
6.1.2 Socialkonstruktivisme  
Socialkonstruktivisme kan beskrives som en fællesbetegnelse for en række nyere bidrag 
til samfundsvidenskabelig forståelse (Pedersen, 2012:200) og vil i dette projekt 
hovedsagligt blive beskrevet med henblik på den oplevelsesøkonomiske del af projektet, 
som omhandler interaktionen mellem Rockmuseet og gæsterne for at skabe "den gode 
oplevelse".     
Den viden, som vi opfatter som sand og objektiv, er i en socialkonstruktivistisk optik en 
virkelighedsopfattelse, som vi har konstrueret gennem interaktion med andre - enten 
direkte eller indirekte (ibid:188). Socialkonstruktivismen bryder med den positivistiske 
tankegang, da sandheden for socialkonstruktivister ikke opdages, men skabes eller 
konstrueres (ibid:188). 
I et socialkonstruktivistisk perspektiv antager man, modsat positivismen, at der ikke kan 
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opnås sand og objektiv viden om verden gennem empiriske iagttagelser (ibid:201). Det 
er derfor vigtigt, at have en kritisk distance til den måde, vi forstår verden på, da det vi 
observerer ikke nødvendigvis, er det rigtige. F.eks. er vores forforståelser for verden 
afgørende for, hvordan vi opfatter verden (ibid:201). Med en socialkonstruktivistisk 
tilgang er de teorier, som anvendes også en forforståelse for det der observeres 
(ibid:221). 
Inden for socialkonstruktivismen findes der to forskellige positioner af, hvad der er 
konstrueret. Dette skyldes, som tidligere nævnt, at socialkonstruktivismen er en 
fællesbetegnelse for forskellige videnskabelige tilgange (ibid:200). En af forskellene 
ligger bl.a. i, om der er en ontologiske antagelse om, at det er selve fænomenet, der 
undersøges, som er socialt konstrueret, eller en epistemologisk antagelse om, at viden 
om fænomenet er socialt konstrueret (ibid:205). Et fænomen kan både være af fysisk og 
social karakter. I dette projekt vil vi dog fokusere på det sociale fænomen "oplevelser" 
og positionen i projektet vil være den ontologiske tilgang, som vil blive behandlet i det 
følgende afsnit.  
 
Ontologi   
Fælles for alle socialkonstruktivister er, at analyseopgaven bl.a. handler om, at 
identificere interesser og forforståelser hos de involverede aktører (Pedersen, 
2012:190). Dette skyldes, at ontologisk antager socialkonstruktivister, at der ikke findes 
én sandhed, hvilket står i modsætning til den positivistiske tankegang.  
Det vil sige, at vi i projektet vil forsøge at identificere, de interesser Rockmuseet har 
både i forhold til at fastholde kunder samt differentiere sig fra andre museer og 
oplevelsesinstitutioner. 
I projektet vælger vi desuden en antagelse om, at selve fænomenet - oplevelser eller 
interaktion - er socialt konstrueret, hvilket vil sige, at det ikke kun er viden om 
fænomenet “oplevelser”, der er konstrueret men også selve fænomenet (ibid:208).  
Ved den epistemologiske position antages det udelukkende, at det viden om fænomenet, 
der er socialt konstrueret.   
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Epistemologi 
Epistemologisk afviser socialkonstruktivismen, at der kan opnås sand og objektiv viden, 
da alle sociale fænomener altid bliver set ud fra et bestemt perspektiv og i en bestemt 
kontekst (Pedersen, 2012:190). 
Selvom socialkonstruktivister ikke er enige på alle områder, kan alle dog tilslutte sig, at 
de mener, at viden om sociale fænomener er socialt konstrueret (ibid:206). 
Dermed er socialkonstruktivisterne skeptiske over for positivisternes søgen efter 
sandhed og deres antagelse om, at forskning kan bidrage til objektiv sandhed om sociale 
fænomener, da den socialkonstruktivistiske epistemologiske antagelse er, at al viden er 
produceret ud fra bestemte perspektiver (ibid:217). 
 
Socialkonstruktivistisk metodologi  
Ved en socialkonstruktivistisk tilgang er der ikke én analysestrategi, som er den rigtige, 
men analysestrategien skal vælges ud fra problemstillingen (Pedersen, 2012:220).  
Da problemstillingen i denne del af projekt omhandler, hvorledes Rockmuseets 
oplevelsesprodukt kan skabes uden at have mulighed for at teste dette, er der tale om en 
eksperimentialbaseret tilgang, hvor slutningen hverken er logisk eller tilfældig (Olsen og 
Pedersen, 2011:313). Dermed er den valgte metodologi abduktion.  
For socialkonstruktivister er det vigtigere at analysere processer frem for status quo-
beskrivelser, hvilket stemmer overens med den metode vi har valgt for analysen 
(Pedersen, 2012:220). Gennem analysen vil vi forklare, hvilke muligheder museet 
opstiller for at give kunden en oplevelse, samt forsøge at beskrive hvorledes den sociale 
interaktion kommer til udtryk. Dette kan dog ikke analyseres til fulde, da Rockmuseet 
endnu ikke er bygget, men ud fra beskrivelser givet af Rockmuseets sekretariatsleder 
Lena Bruun Jensens, er det muligt at komme med nogle forsigtige gæt. Dermed er det 
eksempelvis ikke selve Lydlaboratoriets udseende eller opbygning, der er i fokus, men 
den oplevelse Lydlaboratoriet skaber rammen for. 
Valget af teori betragtes som forskerens forforståelser, og anses ikke for at kunne sige 
noget sandt om sociale fænomener (ibid:221). Det er bl.a. derfor, at valget er faldet på de 
to oplevelsesøkonomiske værktøjer Oplevelsessfærer og De fire former for teater. Disse 
giver nogle rammer, som de sociale fænomener kan analyseres inden for, uden at søge at 
fortælle om oplevelses-fænomenets sandhed. Disse to teoretiske værktøjer er desuden 
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naturligvis valgt, fordi de er gunstige for besvarelsen af problemformuleringens første 
del. 
Derudover tillægges sprogets betydning stor værdi i en socialkonstruktivistisk tilgang, 
da sproget indgår som en aktiv medskaber af vores virkelighedsforståelse, samt hvilken 
betydning sproget får, når de indgår i argumentationen for det rigtige og sande 
(ibid:204). Hvilke egenskaber og betydninger, der tillægges bestemte tegn/ord er 
kontekstspecifikt. Dvs. at vi må undersøge, hvilken sammenhæng et tegn indgår i, for at 
kunne analysere, hvilken betydning det tillægges (ibid:203). Sprogets betydning vil 
derfor være med i vores overvejelser i brugen af det indsamlet empiri, dette er uddybet i 
afsnittet “kritik af empiri”.   
 
6.1.3 Kritisk realisme  
Kritisk realisme kan beskrives som et opgør med positivismen og positivisternes måde 
at tænke samfundsvidenskabeligt. Kritiske realister erkender bl.a. at 
samfundsvidenskaberne og naturvidenskaberne ikke er sammenlignelige, da 
samfundsvidenskaben er en del af sit  eget genstandsfelt (Nielsen og Buch-Hansen, 
2012:290). Dette står i kontrast til positivismen, hvor alle humanistiske og 
samfundsvidenskabelige forskere bør forsøge at tilnærme sig naturvidenskabelige 
forklaringsmodeller (Gilje, 2012:35).  
Kritiske realister bryder desuden med den positivistiske forestilling om, at 
samfundsvidenskaben kan opstille universelle love og forudsige begivenheder. Dermed 
er det ikke muligt, som studerende af samfundet at opnå objektiv viden om 
virkeligheden. 
Samfundet har desuden en åben karakter, der yderligere forstærker det umulige i at 
opnå sandheden omkring, det der studeres. Dermed indeholder enhver 
samfundsvidenskabelig undersøgelse et element af usikkerhed, hvilket også påvirkes af 
den kritisk realistiske proces, der søger at afdække tre ontologiske niveauer (Jespersen, 
2009:149). Kritisk realisme distancerer sig hermed fra de én-dimensionelle 
videnskabsteorier, bl.a. positivismen (ibid:163). De ontologiske niveauerne vil blive 
yderligere beskrevet i afsnittet "Ontologi". 
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Ontologi og epistemologi 
Kritiske realister kan beskrives som ontologiske realister og epistemologiske 
relativister. Dette skyldes, at de ontologisk står fast på, at både den sociale og naturlige 
virkelighed eksisterer uafhængigt af vores viden omkring den. 
Epistemologisk er de relativister, da de anerkender, at al viden er socialt frembragt og 
dermed midlertidig (Nielsen og Buch-Hansen, 2012:285). Dette minder meget om 
socialkonstruktivisme, hvor det antages, at al viden konstrueres.    
Genstandsfeltets ontologi spiller en væsentlig rolle for den videre analyse, og er bl.a. 
bestemmende for epistemologien og metodologien. Dermed er Danmarks Rockmuseums 
ontologi vigtig, da der tages udgangspunkt i genstandsfeltets beskaffenhed, og denne er 
medbestemmende for hvilken viden, det er muligt at erhverve. Forbindelsen mellem 
væren (ontologien) og viden om væren (epistemologien) dannes mellem den til 
ontologien afpassede metode og teori, og kan ved korrekt anvendelse give mindre usikre 
resultater (Jespersen, 2009:152). 
En beskrivelse af Danmarks Rockmuseums ontologi kan ses i beskrivelsen af casen. 
 
Ontologi 
Ontologi omhandler antagelser om og opfattelser af virkeligheden, og indenfor kritisk 
realisme bliver dette beskrevet som den intransitive dimension (Nielsen og Buch-
Hansen, 2012:281). Denne dimension består af de objekter som videnskaben har til 
formål at danne viden om - i dette tilfælde vil objekterne være Rockmuseet samt 
museumsbranchen generelt. 
Kritiske realister insisterer på, at virkeligheden er dyb og tager udgangspunkt i, at der 
eksisterer transcendente fænomener bag den erkendte virkelighed. Dette kommer til 
udtryk via en påstand om, at virkeligheden har tre ontologiske niveauer (ibid:281). 
Det første niveau er det empiriske, som omhandler data i form af vores egne erfaringer 
og observationer om samfundet, og dermed er der tale om relativt upræcise målinger. 
Det næste niveau kaldes det faktiske eller aktuelle. Dette niveau består af alle 
eksisterende fænomener samt hændelser, der finder sted uafhængigt af om de bliver 
erfaret eller ej (ibid:281). Disse to niveauer udgør tilsammen det “flade” verdensbillede, 
hvilket betyder, at niveauerne er reduceret til det observerbare. Denne udelukkende 
observerende tilgang er tidligere beskrevet som én-dimensionel, hvilket kritiske 
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realister tager afstand fra ved at søge ned i det transcendente niveau. Dette tredje og 
dybe niveau består af uobserverbare strukturer og mekanismer, som under visse 
omstændigheder har betydning for hændelser på det faktiske niveau. En kritisk 
realistisk analyse søger derfor at afdække alle tre niveauer, men det er især det 
transcendente niveau, der bør have videnskabens opmærksomhed (ibid:282).   
Dette projekt søger dermed at afdække de to første niveauer omkring oplevelsesfeltet 
ved hjælp af empirisk materiale samt egen viden. Det transcendente niveau vil have det 
primære fokus og søges afdækket ved at se dette konkrete fænomen - Danmarks 
Rockmuseum - i sammenhæng med den generelle tendens omkring museumsbranchen 
og hvilke muligheder og begrænsninger dette giver museet. Dermed vil der gennem 
analysen være spring fra det konkrete studieobjekt til museumsbranchen som helhed og 
tilbage igen (ibid:307). 
 
Epistemologi 
Kritiske realister beskriver epistemologi som den transitive dimension. Denne 
dimension kan beskrives som råmaterialet for at producere ny viden og består bl.a. af 
teorier, begreber, modeller, data og beskrivelser. For at producere ny viden er det et 
uundværligt middel at anvende den allerede frembragte viden (Nielsen og Buch-Hansen 
2012:280). 
Dermed vil dette projekt ikke søge at spå om fremtidens museer eller oplevelsesfeltets 
udvikling, da de strukturer og mekanismer, der kan have indvirkning på området er så 
komplekse, at dette er umuligt. Derimod vil vi søge at nå i dybden med de underliggende 
museologiske strukturer, der påvirker Danmarks Rockmuseum, samt undersøge 
hvorledes disse strukturer kan påvirke Rockmuseets konkurrencemæssige position..  
 
Kritisk realistisk metodologi  
Videnskab handler for kritiske realister om en bevægelse fra viden om de observerbare 
fænomener til viden om de underliggende strukturer, der genererer disse fænomener 
(Nielsen og Buch-Hansen, 2012:285). 
Da det er vigtigt i kritisk realisme at nå ned i de dybe lag og analysere bagvedliggende 
elementer, er det oplagt at anvende abduktion. 
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Abduktion tager udgangspunkt i det empiriske, hvorfra man forsøger at identificere, det 
der ligger bag, det man observerer (Pedersen, 2011:151). 
Dette mål om at nå i dybden har stor betydning for de metodiske valg. For at kunne nå 
det dybe niveau, skal genstandsfeltet undersøges, og det er dermed ud fra 
genstandsfeltets ontologi, at metoden skal vælges. Dette medfører, at der ligesom ved en 
socialkonstruktivistisk tilgang ikke findes én rigtig metode, men metoden afhænger af 
genstandsfeltets beskaffenhed (Jespersen, 2009:153). 
Selvom det ikke kan siges, at en metode kan være direkte forkert, bør man dog tillægge 
metodevalget megen opmærksomhed, da det kan være af afgørende betydning for at 
minimere usikkerheden omkring resultaterne (ibid:156).  
De metodiske overvejelser består ifølge den britiske filosof og "faderen" til kritisk 
realisme Roy Bhaskar af tre punkter (Nielsen og Buch-Hansen, 2012:278). 
Første punkt handler om at redegøre for genstandsfeltets karakteristiske strukturer 
vurderet i forhold til problemformuleringen. Det næste punkt omhandler 
epistemologiske overvejelser om hvilken viden, der muligvis kan erhverves. Det sidste 
punkt handler om overvejelser omkring, hvordan denne viden kan erhverves - altså valg 
af analysemetoden (Jespersen, 2009:149). 
I projektet vil det første punkt være at finde i beskrivelsen af casen Danmarks 
Rockmuseum. Her vil der være en beskrivelse af selve Rockmuseet og de strukturer og 
oplevelsesmuligheder, det søger at danne. Rockmuseet er et meget innovativt museum, 
der forsøger at sprænge rammerne for de mere klassiske museumstilgange, hvilket har 
stor betydning for det virkelighedsbillede, de har. I andet punkt som omhandler hvilken 
viden, der kan erhverves omkring Rockmuseet, er det vigtigt at have for øje, at museet 
ikke eksisterer endnu. Der er mange ting på tegnebrættet, men det er måske ikke alle 
idéer, der føres ud i livet. Derudover er der på nuværende tidspunkt over to år til museet 
skal åbne, hvilket indebærer en usikkerhed omkring, hvilken virkelighed Rockmuseet 
åbner i. Derfor er det nødvendigt, at vi forholder os kritiske til den viden, vi erhverver 
os. Den form for viden vi ønsker at erhverve os, er Rockmuseets målsætninger og 
visioner, samt metoden til at nå disse, for at få et billede af, hvordan museet ser ud i 
forhold til samfundet lige nu. Samt hvordan det står i forhold til de museumsstrukturer, 
der er i Danmark på nuværende tidspunkt.  
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6.2 TVÆRVIDENSKABELIGT ASPEKT 
Dette projekt vil have en tværfaglig dimension og benytte teoretisk viden fra det almen 
erhvervsøkonomiske felt samt fra feltet virksomhedsstudier. Denne 
tværvidenskabelighed bunder i krav fra både studiehåndbogen og knytter desuden an til 
de videnskabsteoretiske tilgange, der er valgt. Tilgangene er valgt, da disse er vurderet 
til at være de mest fyldestgørende i forhold til problemformuleringen. 
Det almen erhvervsøkonomiske vil komme til udtryk i brugen af oplevelsesøkonomiske 
teoretiske værktøjer, og fra virksomhedsstudier vil fokus være på virksomhedsstrategi. 
Inden for virksomhedsstrategi, har vi udvalgt Blue Ocean Strategy, da denne giver en 
spændende tilgang til casen, og gør det muligt at nå en dybere forståelse. 
Oplevelsesøkonomisk teori bidrager med nogle værktøjer, som Danmarks Rockmuseum 
kan og vil bruge, samt nogle analyseredskaber af disse værktøjer, der bidrager til 
løsningen af, hvordan de bedst muligt skaber “den gode oplevelse”.  
Blue Ocean Strategy har en mere intern virksomhedsmæssig dimension. Der er her 
fokus på, hvordan virksomheden kan adskille sig fra andre virksomheder og gøre 
konkurrenter overflødige. Det endelige mål er naturligvis at fastholde kunderne, men 
fokus i denne teori ligger primært på, hvordan virksomheden kan differentiere sig og 
bryde markedsgrænserne. 
 
Herunder er en metodisk beskrivelse af de to teorier samt en vurdering af disse. I 
afsnittene omkring teorierne vil teoretikerne kort blive præsenteret, og teoriernes 
metoder vil kort blive forklaret. I afsnittene "kritik af teori" vil teoriernes svage sider 
blive redegjort for, da det er nødvendigt at være opmærksom på disse svagheder i det 
videre analysearbejde.  
 
6.2.1 Oplevelsesøkonomi 
B. Joseph Pine II og James H. Gilmore betegnes ofte som oplevelsesøkonomiens fædre. 
De er begge universitetsuddannede fra henholdsvis Massachusetts Institute of 
Technology (MIT) og University of Pennsylvania. De har begge arbejdet som konsulenter 
samt skrevet artikler og bøger om emnet (Pine og Gilmore, 2009:312). 
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Projektet tager udgangspunkt i oversættelsen af en af deres bøger; The experience 
economy - work is a theatre & every business a stage: goods and services are no longer 
enough, hvor vi har udvalgt to modeller. Hele deres metode, og dermed modellerne, er 
meget præget af en teatertilgang, hvor virkemidler og gloser fra teatrets verden 
implementeres i virksomhedsøkonomi og giver et nyt og anderledes blik på, hvordan 
virksomhedens arbejdsmåder og økonomi kan opbygges. 
Den første model Oplevelsessfærer har vi valgt, for at undersøge hvorvidt Danmarks 
Rockmuseum, udfra de givne oplysninger, vil give kunden en oplevelse, som dækker alle 
fire sfærer, og dermed kan betegnes som “den gode oplevelse”. Dette indebærer, at 
kunden både er aktivt deltagende, men også undervises og opsluges af oplevelsen. Der 
behøver ikke lægges lige meget vægt på alle fire dimensioner, men der bør være et 
element af alle sfærer (ibid:51). Det er dette forhold mellem dimensionerne, vi vil 
forsøge at afdække ved at vælge dette analyseværktøj.  
Lise Lyck har sidenhen videreudviklet denne model, og skabt Oplevelseshjulet (Lyck, 
2008:198). Denne har vi dog valgt at se bort fra, da denne model indeholder mange 
sanselige indtryk, som ikke er muligt at svare på i forbindelse med det endnu uopførte 
Rockmuseum.  
Det andet analyseværktøj vi har valgt at inddrage fra Pine og Gilmore, kaldes De fire 
former for teater, og er en opdeling af forskellige typer af oplevelser. Der er dermed ikke 
tale om “gammeldags” teater, som vi kender fra teatre rundt omkring i landet, men om 
en metode at opdele oplevelser på, med udgangspunkt i medarbejdernes rolle.  
Opdelingen imellem teaterformerne afhænger af hvorvidt både forestillingen og selve 
manuskriptet er dynamisk eller stabilt - altså hvor meget improvisation, der er lagt op 
til, og der er plads til i den rolle, som medarbejderne skal spille over for gæsterne. En 
mere fyldestgørende beskrivelse findes i teoriafsnittet omkring oplevelsesøkonomi.  
Denne teater-model er valgt for, at få et billede af den type oplevelse som Danmarks 
Rockmuseum lægger op til, samt hvilke muligheder og konsekvenser, det kan have. Der 
er som sagt i denne model megen fokus på medarbejderne og virksomheden, men vi vil 
forsøge at inddrage gæstens egen rolle i oplevelsen, da Rockmuseet vil give mange 
muligheder for, at skabe personlige og unikke oplevelser. Dermed er gæsten med på 
scenen, hvilket alt andet lige vil have stor betydning, og både kan være positivt og 
negativt for udbyttet hos den enkelte.      
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Kritik af denne oplevelsesøkonomiske teori 
Dette fokus på virksomheden og medarbejderne giver dog en række begrænsninger, og 
vi ser det som et problem, at der ikke er mere fokus på gæsten. Der tænkes kun meget 
lidt i retning af, at gæsten selv kan indtage rollen som hovedrolleindehaver frem for 
statist eller passivt observerende. Gæsten må alt andet lige spille en væsentlig rolle for, 
at oplevelsesvisionen kan lykkes. Oplevelsens mål er at give kunden en form for nydelse, 
men denne nydelse kræver kundens lyst, tid og mentale overskud. Nydelse kan ikke 
påtvinges forbrugeren, og derfor spiller kundens egen rolle en afgørende rolle for, at 
visionen opfyldes. Derfor vil vi, som tidligere nævnt, forsøge at se ud over Pine og 
Gilmores model, og inddrage hvorledes kunden selv er med til at skabe sin oplevelse på 
Danmarks Rockmuseum.    
Derudover behandler Pine og Gilmore alle typer oplevelser meget ens, og alle 
oplevelsestyper bør passe ind i deres modeller. Dette bliver sandsynligvis et problem i 
fremtiden, da mange typer af virksomheder søger at implementere oplevelser, som en 
del af deres produkt. Dermed har modellerne formodentlig en begrænset levetid, da 
nogle oplevelsestyper måske ikke kan indlemmes i det opstillede kasser. 
 
6.2.2 Blue Ocean Strategy 
W. Chan Kim og Renée Mauborgne, som er forfattere til Blue Ocean Strategy, er begge 
professorer i strategi og ledelse ved INSEAD8. De har i fællesskab udarbejdet den 
prisvindende bog Blue Ocean Strategy. 
Blue Ocean Strategy er en strategitype, der handler om, hvordan man som virksomhed 
kan flytte sig fra et konkurrencepræget marked (kaldet det røde ocean) ud i det blå 
ocean, hvor der ingen konkurrenter er (Kim og Mauborgne, 2005:25). Dette kan gøres 
ud fra forskellige tiltag og modeller, som vil blive yderligere beskrevet i teoriafsnittet. 
Strategien er hovedsagligt  henvendt til eksisterende virksomheder, som ønsker at 
fjerne sig fra det røde til et blåt ocean (ibid:20).  
Denne proces er dog ikke aktuel i opgaven, da Rockmuseet endnu ikke er bygget - dog 
ser vi muligheder i teorien ved at forsøge at analysere os frem til om Rockmuseet vil 
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 Verdens 2. største business school. 
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være i et blåt ocean, når det er færdigbygget.      
I projektet anvender vi derfor Blue Ocean Strategy til at analysere, hvordan Danmarks 
Rockmuseum kan forbedre deres konkurrencemæssige position og til at vurdere 
hvorvidt Rockmuseet vil befinde sig på et blåt ocean. Dette gøres ved hjælp af den 
firefasede handlingsramme og fjern-nedprioritér-opprioritér-skab-matrixen. Disse to 
modeller hjælper os til at analysere, hvilke tiltag Danmarks Rockmuseum har gjort i 
forhold til museumsbranchen, og hvordan det adskiller sig fra denne. 
 
Kritik af denne teori om Blue Ocean Strategy 
Blue Ocean Strategy handler om at flytte sig fra konkurrenterne og ud i et blåt ocean, 
hvor der ikke eksisterer konkurrenter. Men før eller siden er det muligt, at der dukker 
efterligninger op og dermed potentielle konkurrenter. Hvis dette sker, er der ikke 
længere tale om et blåt ocean men et rødt ocean, og virksomheden må “starte forfra” i 
sin søgen på at bryde markedsgrænserne. Danmarks Rockmuseum er dog en stor og 
kompliceret attraktion at opbygge. Det vil derfor være svært at skabe samme koncept 
for en eventuel konkurrent, da Rockmuseet har mange samarbejdspartnere, som 
bidrager med hver deres specielle elementer som ikke kan genskabes. F.eks. vil en 
konkurrent have svært ved at finde tilsvarende genstande, som kendte danske har 
doneret til Rockmuseet. Derudover er Rockmuseet et statsstøttet museum, og har 
desuden fået mange sponsorater, der har gjort det økonomisk muligt at opbygge museet. 
Fremtidige musik-museer vil sandsynligvis ikke have samme økonomiske muligheder, 
og vil sandsynligvis ikke vælge samme geografiske områder, og derfor vælger vi at 
benytte teorien på trods af, at efterligninger kan dukke op.  
Derudover er Blue Ocean Strategy, som tidligere nævnt, en strategi, som er meget 
fokuseret og henvendt til eksisterende virksomheder. Dette gør det sværere - men ikke 
umuligt - at anvende strategien på en nystartet virksomhed som Danmarks 
Rockmuseum. 
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6.3 TEORIAFGRÆNSNING 
Teoretisk har vi i projektet valgt at afgrænse os fra en række tilgange, som også kunne 
være interessante i forhold til problemformuleringen. Dette er sket gennem en 
udvælgelsesproces, hvor det er forsøgt at klarlægge, hvad de enkelte teorier hver især 
kunne bidrage med. Valget er som beskrevet tidligere faldet på oplevelsesøkonomi samt 
Blue Ocean Strategy. De andre tilgange, der har været overvejet er bl.a. at udføre en 
målgruppeanalyse samt en markedsføringsplan. Målgruppeanalysen er fravalgt, da det 
ikke er muligt at foretage en valid undersøgelse, da museet ikke eksisterer endnu. 
Markedsføringsplanlægning er fravalgt, fordi vi i højere grad ønsker at beskæftige os 
med museets indhold, end hvordan kunderne tiltrækkes. Museet er heller ikke selv så 
langt i processen, at de overvejer hvilken markedsføringsstrategi de vil vælge, da meget 
kan nå at ændre sig over to år. Derfor er også eksempelvis branding fravalgt. 
Positionering på markedet og differentieringsteori kunne have været et udmærket valg, 
men er fravalgt til fordel for Blue Ocean Strategy, som vi mener giver bedre 
udgangspunkt for analyse af Danmarks Rockmuseums og giver bedre muligheder for at 
besvare problemformuleringen. 
 
6.4 EMPIRI 
For at besvare projektets problemformulering, har vi valgt at undersøge en række 
empiriske forhold. Empirien er udelukkende af kvalitativ karakter og består af et 
interview med Danmarks Rockmuseums sekretariatsleder Lena Bruun Jensen, 
informationer fra Rockmuseets hjemmeside, to rapporter udarbejdet for og af 
Kulturstyrelsen samt vores egne observationer på tre danske museer.  
 
6.4.1 Primær kvalitativ empiri   
Vi har foretaget et interview med sekretariatslederen fra Danmarks Rockmuseum Lena 
Bruun Jensen, der har afklaret en række spørgsmål for os. Denne egenindsamlede empiri 
har været vigtig for det videre analytiske arbejde, da det har givet os et indblik i museets 
ledelses idéer og strategiske arbejde. Dermed har det givet et billede af Rockmuseets 
subjektive virkelighed, med fokus på bl.a. konkurrenter samt muligheder og trusler, der 
har været brugbart for forståelsen af genstandsfeltet.  
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Vi stillede Lena Bruun Jensen en lang række spørgsmål indenfor forskellige områder. 
Spørgsmålene handlede bl.a. om de oplevelser, man som gæst kan få hos Danmarks 
Rockmuseum, samt i hvor høj grad henholdsvis gæsten selv og medarbejdere stod for at 
skabe denne oplevelse. Disse spørgsmål blev stillet for at få baggrundsviden til den 
videre oplevelsesøkonomiske analyse. Andre spørgsmål omhandlede konkurrence på 
markedet samt museumsloven, da det kunne give os et indblik i museets eget billede af 
konkurrenceforholdene og deres tilknytning til andre museer. Spørgsmålene omkring 
museumsloven blev stillet for at få svar på, hvordan museet differentierer sig fra andre 
museer, men samtidig lever op til deres lovgivningsmæssige forpligtelser.  
Vi spurgte også ind til museets tanker omkring prisfastsætning, indtægtskilder og 
omkostninger, da lave omkostninger er væsentligt for Blue Ocean Strategy. Museet er 
støttet både kommunalt og statsligt, og får desuden en række sponsorater og 
donationer, hvilket medfører at Rockmuseet ikke skal skaffe 100 % af det beløb det 
kræver at få museet til at løbe rundt, men kun ca. 33 %. Dette vendes der tilbage til i 
analysen. Se transskriberingen af hele interviewet i Bilag 1. 
 
6.4.2 Egne observationer på danske museer 
For at kunne sammenligne Danmarks Rockmuseum med museumsbranchen, var det 
nødvendigt at foretage en række observationer på danske museer, for at få et indblik i, 
hvad det typiske danske museum indeholder. Disse observationer vil i analysen blive 
beskrevet som de klassiske museumsmetoder eller det klassiske museumsbegreb.  
Vores observationsteknik var den unobtrusive, som også kaldes den ikke-forstyrrende 
teknik (Olsen, 2012:234).  
Denne teknik blev valgt for at komme tæt på idealet om, at beskrive virkeligheden 
omkring museer, uden at lade forskningen påvirke den (ibid:233). Derudover fandt vi 
den gavnlig til at undersøge museumsfeltet (ibid:233).  
Vi var ude at observere på tre forskellige museer - Greve museum, KØS9 og Køge 
museum. Disse tre museer blev valgt relativt tilfældigt, da det ikke var museumstypen 
eller indholdet, vi interesserede os for, men derimod opbygningen og udstillingstypere.  
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Dog mente vi, at det var vigtigt at tage på forskellige museer i forskellige byer, for at se 
om vi kunne konkludere nogle fælles tendenser på måden museerne var opbygget.  
Museerne repræsenterer ikke alle Danmarks museer, men observationerne giver et 
indblik i, hvordan et typisk dansk museum formidler deres viden til gæsterne.  
 
Samlet kan vi ud fra vores observationer på disse tre museer konstatere, at man oftest 
mødes af en reception, hvor frontpersonalet, som også fungerer som sælgere i den 
tilhørende museumsbutik, tager imod en.  
Derudover var der på alle tre museer anvendt samme udstillingsmetoder, selvom 
indholdet var forskelligt. Udstillingsmetoderne bestod i høj grad af, at udstille objekter i 
diverse glasmontre eller bag indhegninger - dette for at værne om 
museumsgenstandene. Formidlingen af information varierede en lille smule, men selve 
grundidéen var den samme. Der var nedskrevet info om alle objekter, hvadend det var 
på skilte, i brochurer, på løsark eller på infostandere. 
Rummene var næsten alle store og åbne, og med billeder og information langs væggene, 
samt glasmontre eller genstande placeret midt i rummet badet i spotlys. 
Det var forskelligt, hvordan reglerne var formidlet, men på alle tre museer, var der på en 
eller anden måde markeret, hvad man måtte og ikke måtte. 
Åbningstiderne varierede mellem 4 timer og 7,5 timer pr. dag, og rundvisningerne var 
fastlagt til bestemte dage, og dermed ikke en daglig aktivitet. 
Der var ingen aktiviteter for de besøgende gæster, medmindre man kom som en del af 
en skoleklasse eller børnehave. Dermed var man meget passiv som gæst og kunne 
udelukkende observere og læse sig til viden om udstillingerne.   
Museerne havde det tilfælles, at de havde meget specifikke udstillinger, som havde et 
overordnet tema for museet såsom lokalhistorie. 
Læs en mere detaljeret beskrivelse af de tre museer i Bilag 2.  
 
6.4.3 Sekundær kvalitativ empiri  
Empirisk har vi desuden benyttet os af Danmarks Rockmuseums officielle hjemmeside 
og udgivet materiale, hvor deres vision, ideer, baggrund osv. er offentliggjort. Desuden 
har vi læst en række artikler, som dog ikke direkte anvendes i projektet, men har givet 
os en række baggrundsviden omkring museet. Denne baggrundsviden har spillet en 
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væsentlig rolle for forståelsen af genstandsfeltet. 
Derudover har vi anvendt to rapporter udarbejdet for og med Kulturstyrelsen angående 
unge og deres museumsbrug. Disse er brugt til at give os en mere tilbundsgående viden 
omkring, hvad unge ønsker sig af museer. Den ene rapport, “Unges museumsbrug”, er 
opbygget som en målgruppeundersøgelse og handler om museer generelt set. 
Besvarelser fra denne rapport bliver gennem analysen overført til Rockmuseets idéer, 
for at give et indblik i hvorvidt de stemmer overens med forskningen på området. Den 
anden rapport “Unge og museer” er en best practice publikation, som er udgivet for, at 
inspirere museer til, hvordan de kan udvikle deres formidling til unge. Denne er bl.a. 
brugt til at understøtte vores analyseresultater af Rockmuseet. Rapporterne danner 
desuden grundlag for en mindre diskussion omkring Rockmuseets konkurrencemæssige 
placering i slutningen af analysen. 
 
Kritik af empiri 
Det primære empiriske materiale er indsamlet via Danmarks Rockmuseums egne kilder 
- sekretariatsleder Lena Bruun Jensen samt Rockmuseets hjemmeside. Dette kan være et 
problem for validiteten af de oplysninger, der arbejdes ud fra gennem projektet, da der 
uundgåeligt vil være stærke subjektive holdninger bag de udtalelser og beskrivelser vi 
får adgang til. 
Disse kilder er dog samtidig de eneste, der på nuværende tidspunkt, har den information 
om det uopførte museum, som der er nødvendig for at få en fyldestgørende indføring i 
Rockmuseets struktur og indhold.  
Det indsamlede empiriske materiale er naturligvis ikke af objektiv karakter, da 
Rockmuseet har en interesse i at fremstå i et positivt lys over for omverden. Dette har vi 
været opmærksomme på i brugen af heraf. Lena Bruun Jensen har mange idéer og mål 
for museet, hvilket kommer til udtryk gennem interviewet, hvor hun havde tendens til at 
modsige sig selv i forhold til museets visioner. Vi har derfor valgt primært at interessere 
os for de idéer, der kan underbygges af informationerne på hjemmesiden. Dermed ved 
vi, at idéerne er relativt gennemarbejdede og ikke kun løse tankespind. Informationen 
på hjemmesiden er i øjeblikket et af de eneste billeder, som museet udadtil kan tegne af 
sig selv, hvilket alt andet lige må betyde at informationen er tilstræbt korrekt.  
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Lena Bruun Jensen har derudover tillagt sig nogle specielle formuleringer og sproglige 
virkemidler, da hun gennem sit arbejde sandsynligvis ofte står over for den opgave, at 
sælge sine idéer. Dermed kan nogle passager i interviewet have karaktertræk, man 
kender fra salgstaler. Sproget har en væsentlig betydning for den måde, vi forstår verden 
på. Vi vil derfor i brugen af Lena Bruun Jensens udtalelser være opmærksomme på, at 
nogle ords betydning vil forstås forskelligt afhængigt af sammenhængen. Det er dermed 
op til os at være kritiske overfor informationerne om Rockmuseet og hvordan Lena 
Bruun Jensen anvender sproget til Rockmuseets fordel. Dette har efterfølgende medført 
en proces, hvor vi har måtte fravælge dele af interviewet, da vi var usikre på hvorvidt 
informationerne var helt korrekte.  
Det er naturligvis ikke optimalt, at museets egne kilder står for størstedelen af empirien 
gennem projektet, da det stiller store krav til os som analyserende studerende. Alligevel 
er det den eneste måde denne information kan komme os i hænde, og derfor har vi 
gennem hele projektet bestræbt os på at være kildekritiske.   
De observationer vi har gjort os er som tidligere nævnt ikke repræsentative for hele 
museumsbranchen, da det ikke tidsmæssigt var muligt for os at besøge alle Danmarks 
museer, dette anser vi dog ikke som værende et problem, da vi som udgangspunkt ikke 
havde som målsætning at komme frem til endegyldige sandheder om 
museumsbranchen.  
Desuden er vi opmærksomme på, at vi i besøgssituationen influerer på de museums 
omgivelser, vi observerer og dette kan give skævvredne resultater. Dog var det de faste 
udstillingsformer, vi var interesseret i og ikke interaktionen mellem museet og deres 
gæster, derfor ser vi ikke dette som en hindring for observationsresultaterne.     
De to rapporter udgivet for og af Kulturstyrelsen omhandler unge generelt set. Dette 
stemmer ikke helt overens med Rockmuseets målgruppe, da de primært søger at 
henvende sig til den unge “festivalgænger”, som hører under befolkningssegmentet “de 
moderne fællesskabsorientede”. Derfor er rapporternes resultater blevet vurderet i 
forhold til Danmarks Rockmuseums målgruppe. 
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7. TEORI 
Teoretisk vil vi, som tidligere nævnt, benytte os af oplevelsesøkonomisk teori af 
B. Joseph Pine II og James H. Gilmore samt Blue Ocean Strategy af W. Chan Kim og Renée 
Mauborgne. Disse to teorier vil i de følgende afsnit blive beskrevet. 
 
7.1 OPLEVELSESØKONOMI 
Pine og Gilmore bliver, ofte omtalt som oplevelsesøkonomiens fædre. Teorivalget har 
derfor taget udgangspunkt i deres arbejde og bogen The experience economy - work is a 
theatre & every business a stage: goods and services are no longer enough fra 1999. Denne 
er oversat i 2009 af Joachim Wrang, og oversættelsen vil være den primære kilde. 
 
Til analysen af Danmarks Rockmuseum, har vi valgt at tage udgangspunkt i de fire 
oplevelsessfærer. Disse fire sfærer skal ifølge Pine og Gilmore alle inddrages for at skabe 
“den gode oplevelse”, og handler derfor ikke udelukkende om underholdning. De skriver 
bl.a. “Husk, at iscenesættelsen af oplevelser ikke handler om at underholde kunder, men om 
at engagere og inddrage dem” (Pine og Gilmore, 2009:49). Den første del af analysen vil 
derfor undersøge, hvorvidt Rockmuseets planer vil inddrage alle fire dimensioner, og i 
hvor høj grad dette evt. er tilfældet. Ingen oplevelser er helt ens, og det er 
blandingsforholdet mellem disse sfærer, der danner de unikke træk ved alle oplevelser 
(ibid:50). De fire sfærer kan ses i modellen herunder. 
 
Kopi af modellen “Oplevelsessfærerne” (Pine og Gilmore, 2009:51). 
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Den underholdningsmæssige sfære 
Denne oplevelsesdimension er både den ældste og mest udviklede. Desuden er det den 
mest velkendte og mest almindelige oplevelsestype i nyere tid (Pine og Gilmore, 
2009:51). Den form for oplevelse, som de fleste definerer som “underholdning”, sker når 
de passivt tilegner sig oplevelsen gennem sanserne - f.eks. ved de fleste typer 
optrædener (ibid:50). Mange nyere oplevelsesøkonomiske virksomheder vil begynde, at 
se i andre retninger (de øvrige sfærer), for at få mere usædvanlige oplevelser. Dog vil de 
færreste direkte udelukke underholdningsdimensionen, da man ønsker at få folk til at 
smile og nyde oplevelsen (ibid:51).   
 
Den uddannelsesmæssige sfære 
Uddannelse involverer og kræver gæstens aktive deltagelse i forbindelse med 
tilegnelsen af det, der foregår foran ham. For at lære individet noget nyt og øge hans 
viden/evner, må uddannelsesmæssige begivenheder engagere bevidstheden eller 
kroppen - alt afhængig af hvilken form for uddannelse/læring, der er tale om (Pine og 
Gilmore, 2009:52).  
Gæster, der opsøger denne form for oplevelse, søger at lære noget (ibid:56). 
 
Den eskapistiske sfære 
Denne form for oplevelse kan beskrives som det modsatte af rene underholdnings-
oplevelser. Denne form for oplevelse indebærer et meget større engagement og grad af 
opslugthed fra gæstens side, end både rene underholdningsmæssige oplevelser og 
uddannelsesmæssige oplevelser (Pine og Gilmore, 2009:53). Gæsten, der har en 
eskapistisk oplevelse, er fuldstændig opslugt i det omkringliggende miljø. Det er en form 
for bevidst eller ubevidst virkelighedsflugt (Madsen, 2010:24). Gæsten kan derfor 
betegnes som en aktivt involveret deltager, der er i stand til at påvirke den konkrete 
aktivitet (Pine og Gilmore, 2009:53). Eksempler på dette er bl.a. temaparker, kasinoer 
m.v. (ibid:56). 
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Den æstetiske sfære 
Ved denne form for oplevelser har gæsten ingen eller blot lille effekt på miljøet, og 
miljøet forbliver derfor uberørt. Dette gælder dog ikke gæsten, der kan blive berørt af 
det han oplever. Æstetiske oplevelser kan både virke naturlige og menneskeskabte, 
hvilket ingen betydning har. Det afgørende er, at gæsten føler det som en oplevelse, hvad 
enten de ydre stimuli er af kunstig eller naturlig karakter (Pine og Gilmore, 2009:57). 
Ved denne form for oplevelse ønsker gæsten blot at være til stede (ibid:56). 
 
Udover disse fire sfærer, vil også Pine og Gilmore’s teaterdimension inddrages i 
analysen. Som det fremgår af bogens titel og opbygning, er de i høj grad blevet inspireret 
af teaterverdenen i deres analyser af og teorier omkring oplevelsesøkonomi. Ifølge dem 
vil virksomheder kunne få en uvurderlig fordel, hvis de anerkender og definerer deres 
arbejde som teater (Pine og Gilmore, 2009:148). I analysen vil der derfor blive inddraget 
teater-gloser og beskrivelser af Rockmuseet som en scene. Der vil primært være fokus 
på on-stage arbejde, da en stor del af museet indebærer direkte kontakt til 
kunder/gæster, og medarbejderne derfor spiller en væsentlig rolle. Ifølge Pine og 
Gilmore er det vigtigt, at man overfor medarbejderne italesætter deres job som en rolle i 
et teaterstykke. Dermed beskriver man både, hvad jobbet indebærer, men anerkender 
også, at der er nogen, som ser på (ibid:149). Medarbejdernes rolle og “skuespil” er også 
af afgørende betydning for, hvorvidt gæsten opfatter oplevelsen som “en god oplevelse”. 
Til dette har Pine og Gilmore udviklet fire teatertyper, som også vil blive anvendt 
gennem analysen. Med udgangspunkt i Rockmuseets oplysninger, vil de blive forsøgt 
placeret inden for en af disse typer. Fordele og ulemper vil blive afvejet, og der vil blive 
opsat forslag til eventuelle ændringer eller forhold Rockmuseet bør være særligt 
opmærksomme på. De fire teatertyper står beskrevet på næste side. 
  
 
Kopi af modellen “De fire former for teater” (Pine og Gilmore, 2009:171).
 
Improvisationsteater 
Som det ligger i ordet, handler denne form for arbejde/teater om at improvisere ud fra 
den blå luft, hvor både manuskript
et udtryk for, at intet er planlagt eller struktureret 
(Pine og Gilmore, 2009:172). At kunne improvisere kræver en vis mængde redskaber og 
teknikker samt bevidste og systematiske arbejdsgange for at kunne frembringe kreative 
idéer (ibid:173). 
Improvisationsteater er dermed, det medarbejderen spille
improvisere indenfor de rammer, som rollen opstiller.
 
Sceneteater 
Denne form for arbejde svarer bedst overens med de associationer de fleste får, når de 
hører ordet “teater”. Der er tale om et nedskrevet manuskript med replikker
"skuespillerne" skal følge i en rækkefølge, der er bestemt på forhånd (Pine og Gilmore, 
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2009:177). Der er tale om en meget stabil form for arbejdsrutine, hvor der ikke er 
megen plads til afvigelser. Stabilitet er som regel en positiv ting, og scenearbejde er 
yderst velegnet, når arbejderne skal udføre standardiserede aktiviteter foran gæster, 
men uden at interagere direkte med dem (ibid:178). Dog er sceneteater ikke altid den 
rette løsning, og man skal passe på ikke at blive for afhængig af denne arbejdsform. Det 
kan ende som et forgæves forsøg på effektivisering, eller opstille meget firkantede 
rammer, som gæsten ikke bryder sig om eller kan anvende (ibid:178).   
 
Matchende teater 
Denne arbejdsform finder sted, når forskellige dele, processer, medarbejdere o.lign. skal 
passe sammen som en helhed. Dermed skal både enkeltdelene fungere, men også 
fungere når de lægges sammen (Pine og Gilmore, 2009:179). 
Hvis eksempelvis en gæst har kontakt med den samme virksomhed flere gange, bør 
oplevelsen føles harmonisk og sammenhængende, selvom gæsten har kontakt med 
forskellige afdelinger eller medarbejdere (ibid:179). Derfor spiller hver enkelt 
medarbejder en vigtig rolle for virksomheden, og alle bør være bevidste om, hvordan de 
agerer over for gæsten. 
 
Gadeteater 
Denne form for teater handler i høj grad om tilpasning til kundens behov, og er 
sandsynligvis den mest engagerende form for teater (Pine og Gilmore, 2009:183). Der er 
tale om et relativt fastlagt manuskript, men hvor medarbejderen skal være i stand til at 
involvere gæstens individuelle behov i en improviseret forestilling (ibid:188). 
Arbejdsformen er inspireret af gadeperformere såsom akrobater, tryllekunstnere og 
jonglørere, som skal være i stand til at inddrage og fornemme publikum samt overtage 
det urbane rum og gøre det til deres “teaterrum” (ibid:184). Medarbejdere der arbejder 
på denne måde, skal dermed være i stand til at fremføre deres “tricks”, når situationen 
byder det, og have en fin fornemmelse for kundens ønsker. 
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Dele af de resultater den oplevelsesøkonomisk analyse giver os, vil desuden blive 
anvendt i den strategiske analyse, da de kan støtte op om målet med at nå det 
transcendente niveau. I det følgende afsnit vil der blive redegjort for teorien Blue Ocean 
Strategy og beskrevet, hvordan denne vil blive anvendt i forbindelse med analysen af 
Danmarks Rockmuseum.  
 
7.2 BLUE OCEAN STRATEGY 
Til besvarelsen af anden del af problemformuleringen anvender vi, som tidligere nævnt, 
Blue Ocean Strategy. Da Danmarks Rockmuseum ønsker at blive et unikt museum, der 
ikke før er set i Danmark (Bilag 1:9), virkede det naturligt at tage udgangspunkt i teorien 
omkring Blue Ocean Strategy af W. Chan Kim og Renée Mauborgne. De to forskere har 
udviklet denne teori omhandlende, hvordan virksomheder kan bevæge sig ud af de 
eksisterende markeder med konkurrence, og kan derfor anvendes til at undersøge i 
hvilket omfang Rockmuseet er unikt og befinder sig i et blåt ocean. 
 
Det blå ocean vs. det røde ocean 
I Blue Ocean Strategy anvendes der to begreber for at vise forskellen på markeder med 
og uden konkurrence - nemlig det røde og det blå ocean.  
For at forstå hvad det konkurrencefrie blå ocean symboliserer, skal man sætte det op 
imod det røde ocean. Det røde ocean repræsenterer de eksisterende brancher, det vil 
sige det kendte marked. Her er der tale om veldefinerede og accepterede 
markedsgrænser, hvor spillereglerne for konkurrencen er velkendte (Kim og 
Mauborgne, 2005:16). På dette marked konkurrerer virksomheder mod hinanden, ved 
at forsøge at få en større del af den eksisterende efterspørgsel og dermed er oceanet 
blodrødt (ibid:16). 
Forskellen på en strategi for det røde og blå ocean har Kim og Mauborgne opstillet i en 
tabel, som ses på næste side. 
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Strategi for det røde ocean Strategi for det blå ocean 
Konkurrere på eksisterende marked Skab marked uden konkurrence 
Slå konkurrenterne Gør konkurrenterne irrelevant  
Udnyt eksisterende efterspørgsel Skab og fasthold ny efterspørgsel  
Foretag værdi/omkostningsafvejning Bryd med værdi / omkostningsafvejning 
Ret hele virksomheds system af 
aktiviteter ind på det strategiske valg 
mellem differentiering eller lave 
omkostninger 
Ret hele virksomheds system af 
aktiviteter ind på at gå efter 
differentiering og lave omkostninger 
samtidig 
(Kim og Mauborgne, 2005:30). 
 
Som det ses af tabellen, er der en klar forskel mellem en strategi på det blå og det røde 
ocean. 
I projektet ser vi det røde ocean ud fra Michael Porters generiske strategi, som viser 
hvilke forskellige strategier en konkurrerende branche kan følge. Dette vil blive uddybet 
længere nede i afsnittet.   
Det blå ocean repræsenterer, modsat det røde ocean, det ukendte marked og dermed de 
ikke-eksisterende brancher i dagens Danmark. Mange blå oceaner skabes inden for 
grænserne af det røde ocean ved at udvide de eksisterende grænser for branchen (Kim 
og Mauborgne, 2005:16).   
 
Definition på Blue Ocean Strategy 
Det blå ocean er en anderledes tankegang indenfor strategiforskning. Der er tale om en 
strategi som henvender sig til virksomheder, der ikke ønsker betydningsfulde 
konkurrenter. 
Et blåt ocean skabes ud fra værdiinnovation (Kim og Mauborgne, 2005:25). Der er her 
tale om, at man som virksomhed skal søge at skabe en ikke tidligere kendt eller set 
nytteværdi for kunderne/gæsterne (ibid:28).    
 
 
 
  
 
Ordet værdiinnovation er 
eller en service og innovation. W. Chan Kim og Renée Mauborgne illustrerer 
værdiinnovation i figuren nedenfor.
Kopi af modellen “Værdiinovation” fra bogen “Blue Ocean Strategy” 
 
Som det ses af figuren sænkes omkostningerne og samtidig forøges værdien for gæsten 
ved at opprioritere og skabe elementer, som aldrig er set før indenfor nogle brancher 
(ibid:28). 
 
Porters generiske strategi som er udviklet i 1985, er et visuel
ocean er, og tager udgangspunkt i fire forskellige typer af strategier, som en virksomhed 
bør følge for at være konkurrencedygtig på markedet (Østergaard 2). I den generiske 
strategi er det ikke muligt både at have fokus på lave
Dette skyldes, at det er to vidt forskellige strategier, der har to forskellige fokus, som 
Porters ikke kan tilbyde i en samlet strategi (ibid). Porters generiske strategi handler om 
enten at have fokus på konkurrencemæ
produkt) eller målgruppe (stor/lille markedsandel) (ibid). 
Blue Ocean Strategy satser omvendt på begge konkurrencemæssige fordele, og målet er 
både at have lave omkostninger og et unikt produkt for at sikre sig
en sammensmeltning af gæstens nytteværdi for et produkt 
 
 
 
(Kim og Mauborgne, 2005:28). 
t billede på, hvad det røde 
 omkostninger og på differentiering. 
ssige fordele (lave omkostninger eller unikt 
 
, at konkurrenter 
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bliver irrelevante (Lægaard, 2010:114). Der er dermed ikke fokus på den ønskede 
størrelse markedsandel, da markedet i et blåt ocean ikke eksisterer, og det er på denne 
måde, at det blå ocean adskiller sig fra det røde. 
I den nedenstående model ses det, hvordan Blue Ocean Strategy blander og overskrider 
de alment accepterede grænser for virksomhedsstrategi. 
 
 Konkurrencemæssige fordele 
 
Lave omkostninger 
 
 
Unikt produkt 
 
 
 
Målgrupper 
Stor 
markedsandel 
Bred målgruppe 
 
Omkostningsleder-
strategi 
 
Differentierings-
strategi 
Mindre 
markedsandel  
Snæver 
målgruppe 
 
Omkostningsfokus-
strategi 
 
Fokuseret 
differentieringsstrategi 
Modellen “Generiske strategier” af Michael E. Porter (Østergaard 2).  
Ringene viser, hvor fokusset ville ligge ved en Blue Ocean strategi .  
 
Kim og Mauborgne gør det klart, at man som virksomhed ikke bør søge vækst gennem 
de klassiske metoder. At tilbyde kunderne mere for mindre, vil muligvis i det givne 
øjeblik øge omsætningen, men vil ikke give adgang til et marked uden konkurrence. 
Omfattende kundeanalyser giver heller ikke opskriften på adgangen til de blå oceaner, 
da kunderne har meget svært ved at forestille sig en vare/service som ikke allerede 
eksisterer. Kunderne vil typisk gå i det før omtalte spor: “tilbyd mig mere for mindre” 
(Kim og Mauborgne, 2005:39). 
 
Der er udviklet en række værktøjer til at skabe en Blue Ocean strategi og fjerne sig fra 
det røde ocean. Vi har udvalgt to værktøjer Den firefasede handlingsramme der suppleres 
af Fjern-nedprioritér-opprioritér-skab-matrixen. Derudover anbefaler Kim og Mauborgne, 
at en Blue Ocean strategi indeholder tre egenskaber. Disse tre egenskaber er fravalgt, da 
det kræver indsigt i Rockmuseets interne strategi - en indsigt vi ikke kan få, da de ikke 
ønsker den offentliggjort på nuværende tidspunkt. Dermed ville en analyse heraf blive 
overvejende gætterier og ikke faktuelt baseret. 
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Den firefasede handlingsramme  
Den firefasede handlingsramme er fire spørgsmål som udfordrer en virksomheds 
strategiske logik og forretningsmodel, hvis den ønsker at ændre og differentiere sig fra 
sin branche, og derigennem skabe et blåt ocean (Kim og Mauborgne, 2005:40). Dette 
sker gennem at stille og besvare spørgsmålene, som ses herunder. 
• Hvilke af de faktorer, organisationen tager for givet, bør fjernes? 
-  Dette spørgsmål tvinger organisationen til at fjerne faktorer som der længe er 
blevet konkurreret på. 
• Hvilke faktorer bør nedprioriteres kraftigt i forhold til organisationens standard? 
- Her tvinges organisationen til at se på hvilke serviceydelser der er blevet 
overdesignet i kapløbet om at slå konkurrenterne. 
• Hvilke bør opprioriteres kraftigt i forhold til organisationens standard? 
- Dette spørgsmål presser organisationen til at afdække og fjerne kompromisser 
gæsten har været nødt til at acceptere. 
• Hvilke faktorer bør skabes, som organisationen aldrig har tilbudt før? 
- Her hjælper det organisationen til at forøge nytteværdien hos gæsten.  
(Kim og Mauborgne, 2005:40-41). 
Ved at stille og besvare de to første spørgsmål, får man indsigt i, hvordan det bliver 
muligt at sænke omkostningsstrukturen i virksomheden. De to sidste spørgsmål giver 
desuden et indblik i, hvordan man som virksomhed kan forøge køberens nytteværdi 
samt skabe efterspørgsel. Samlet kan de fire spørgsmål hjælpe til at finde ud af, hvordan 
Rockmuseet kan flytte køberværdielementer fra andre industrier over i egen branche og 
dermed tilbyde kunderne en helt ny oplevelse og samtidig holde omkostningerne nede 
(Kim og Mauborgne, 2005:42).  
 
Fjern-nedprioritér-opprioritér-skab-matrixen 
Denne matrix supplerer den ovenstående firefasede handlingsramme, og viser hvordan 
Rockmuseet skal handle ud fra handlingsrammen og dermed forbedre sin strategi og 
muligheder for at være på det blå ocean.  
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Ved at handle ud fra svarene på de fire spørgsmål opnår Rockmuseet fire fordele som 
andre museer ikke har (Kim og Mauborgne, 2005:46). Matrixen foranleder Rockmuseet 
til at gå efter differentiering og lave omkostninger (ibid:47). Matrixen vil dog ikke spille 
en afgørende rolle for analysen, da denne del primært er henvendt til eksisterende 
virksomheder, der ønsker at forandre sig. Danmarks Rockmuseum skal ikke ændre sig 
fra noget til noget andet, og derfor vil matrixen ikke anvendes aktivt, men som et 
opsamlingsredskab. 
 
Blue Ocean Strategy vil ikke anvendes på traditionel måde i dette projekt, da 
analyseværktøjerne henvender sig til og guider virksomheder, som befinder sig på det 
røde ocean og ønsker at flytte sig over i et blåt ocean. Dette er ikke tilfældet for 
Danmarks Rockmuseum, og derfor vil teorien Blue Ocean Strategy anvendes til at 
analysere, hvorvidt deres strategi og koncept faktisk befinder sig på det blå ocean.   
8. ANALYSE  
 
I den ovenstående figur ses hvordan analysen er opbygget med udgangspunkt i 
problemformuleringen. Denne er med til at give et overblik over analyseopstillingen, da 
problemformuleringen stiller to forskelligartede spørgsmål med hver sit 
  Videnskabsteoretisk 
vinkel  
Teorivalg til 
analyse 
Første del af 
problemformuleringen: 
 
I hvilken udstrækning lever 
Danmarks Rockmuseum op til den 
oplevelsesøkonomiske definition på 
“en god oplevelse”?  
Socialkonstruktivistisk Oplevelsesøkonomi 
De fire 
oplevelsessfærer  
 
De fire former for 
teater  
Anden del af 
problemformuleringen:  
 
I hvilket omfang befinder museet 
sig på et blåt ocean? 
Kritisk realistisk  Blue Ocean 
Strategy  
Den firefasede 
handlingsramme 
 
Fjern-nedprioriter- 
opprioriter-skab-
matrixen  
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videnskabsteoretiske perspektiv, som skal besvares inden for samme analyse. 
Dog vil konklusionen naturligvis opsummere analyseresultaterne og give et samlet 
billede på Danmarks Rockmuseum.   
 
8.1 OPLEVELSESØKONOMI  
 
8.1.2 Oplevelsessfærerne 
De fire sfærer udgør forskellige dimensioner som “den gode oplevelse” skal indeholde. 
Dermed anvendes denne model til at besvare problemformuleringens første del 
omhandlende oplevelsesøkonomiske definition på denne gode oplevelse.   
 
Den underholdningsmæssige sfære  
Denne oplevelsessfære omhandler, hvordan gæsten passivt kan lade sig underholde. I 
Danmarks Rockmuseums tilfælde er dette muligt i mange henseender, da museet er 
meget innovativt og anderledes opbygget. Bare det at befinde sig i bygningen, eller på 
scenen om man vil, vil give en mulighed for underholdning. Der vil desuden være en 
række interaktive installationer som brugerne kan anvende, og det at kigge på andres 
oplevelse kan i sig selv være underholdende for gæsten. Den underholdende dimension 
vil derudover implicit være at finde i de andre sfærer.     
 
Den uddannelsesmæssige sfære  
I denne sfære involveres gæsten aktivt, da dette er en forudsætning for at tilegne sig ny 
viden. På Rockmuseet er der rig mulighed for at lære om musikkulturen, musikkens 
historie og hvordan denne har påvirket samfundet - og omvendt (Rockmuseum 2).  
Denne sfære bliver delvist underbygget af museumsloven, hvor Rockmuseet skal tage 
højde for deres forpligtelse til at opfylde kravene bag museumssøjlen “formidling”. 
Rockmuseets gæster vil aktivt deltage i f.eks. Rockens rødder, hvor kendte danskere 
interaktivt viser gæsten rundt og fortæller deres egne historier via udstillingerne. Dette 
bidrager desuden til den underholdningsmæssige dimension.  
Der vil også være mulighed for, at en on-stage medarbejder står for forskellige typer af 
rundvisninger, der alle søger at engagere gæstens bevidsthed (Bilag 1:6).  
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Derudover har Rockmuseet et ønske om, at en del af deres medarbejdere skal have et 
engagement eller “har været noget” inden for musikken, og at de dermed kan bidrage til 
den uddannelsesmæssige dimension i kraft af deres person - det gælder bl.a. også 
ekspedienterne i caféen (Bilag 1:8). Dette ønske ser vi på med kritiske øjne, da det kan 
skabe en ældre medarbejderskare, som ikke henvender sig til den primære 
ungdommelige målgruppe. De folk, som Rockmuseet ønsker at ansætte, vil have en 
relativt høj alder, før de kan siges at have været noget "inden for musikken”. Selvom det 
muligvis er gavnligt for informationernes pålidelighed, vil denne medarbejdergruppe 
virke malplacerede i miljøet hos Danmarks Rockmuseum. Det er naturligvis i 
Rockmuseets interesse, at alle medarbejdere kan bidrage aktivt til helhedsindtrykket, 
men der bør ske en afvejning i forhold til målgruppen, så de unge ikke føler sig som 
“fremmede” på “deres” museum.  
Dette understøtter Kulturstyrelsens publikation “Unge og museer”, der har undersøgt 
unges interesser for museer og konkluderet, at der bør være en ungdommelig 
medarbejderskare for at øge unges interesse for indholdet (Kulturstyrelsen, 2012:1). 
 
Den eskapistiske sfære 
I den eskapistiske sfære, er det gæstens påvirkning på oplevelsen, der er i fokus, og 
gæsten kan beskrives som, at befinde sig på en form for virkelighedsflugt. Dennes sfære 
søger at skabe en høj grad af opslugthed fra gæsten og står dermed i kontrast til 
oplevelser udelukkende med elementer fra den rene underholdningssfære, da det her 
kræver aktiv deltagelse for at få en oplevelse.   
I Lydlaboratoriet vil man sandsynligvis opleve denne opslugthed, da man som gæst selv 
skal skrive, spille, producere og optræde med musik foran et virtuelt publikum og på en 
virtuel Orange Scene. Lydlaboratoriet bliver en form for musik-eksperimentarium og det 
er dermed gæsten, der skal skabe sine egne oplevelser ved hjælp af de midler 
Rockmuseet stiller til rådighed. Det handler dermed for museet om at opstille rammer, 
der gør det muligt for de besøgende at flygte fra virkeligheden og ind i den musik-drøm 
som mange unge mennesker har.   
Derudover har Rockmuseet et ønske om at kreere et workshop-område, hvor der f.eks. 
skal være et guitar-værksted (Bilag 1:8). Her skal det være muligt at spille guitar for 
åben skærm og måske få repareret sin guitar - igen skal gæsten selv deltage, for at få en 
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god oplevelse og lade sig opsluge af Rockmuseets omgivelser. 
De elementer, som Rockmuseet tilbyder, hvor gæsten skal deltage aktivt understøttes af 
Kulturstyrelsens undersøgelse som viser, at unge ønsker en levende oplevelse, hvis de 
skal på museum (Kulturstyrelsen, 2012:24).           
 
Den æstetiske sfære 
Den æstetiske oplevelsessfære omhandler det miljø, som gæsten befinder sig i, men som 
han ingen mulighed har for at påvirke. Dermed bliver miljøet ikke påvirket af gæsten, 
men gæsten bliver påvirket af miljøet, og ønsker ofte bare at være til stede. 
Denne form for oplevelse kan sandsynligvis findes ved nogle af Danmarks 
Rockmuseums kommende events, hvor der bl.a. vil være koncerter. Ved en sådan 
koncert-situation vil tilskueren have meget lille indflydelse på oplevelsen, men kan lade 
sig rive med af den atmosfære, der omgiver ham.  
Selve omgivelserne på museet og museets indretning kan også virke opslugende på 
gæsten, da denne type museum ikke før er set. Dermed er der mulighed for, at nogle 
gæster bare har lyst til, at lade sig opsluge af stemningen og observere uden eksempelvis 
at skulle deltage aktivt i nogle af Rockmuseets installationer. Dette er bl.a. muligt i det 
store loungeområde i stueetagen, hvor gæsten kan sidde uden at lade sig involvere 
direkte med museet. Denne udeltagende oplevelse, hvor gæsten bare ønsker at være til 
stede er et af hovedtrækkene ved en æstetisk oplevelse.  
For at fange målgruppens og dermed gæstens interesse for Rockmuseet, anbefaler 
Kulturstyrelsen, at museet gentænker de fysiske rammer (Kulturstyrelsen, 2012:8). 
Dette har Rockmuseet gjort ved at placere sig i bydelen Musicon. Musicon kan i sig selv 
også give en opslugende oplevelse, da Musicon bliver en meget alternativ og 
nytænkende bydel. Selve bydelen kan gæsten ikke påvirke i oplevelsesøjeblikket, men 
Musicon kan påvirke oplevelsen, man får på Rockmuseet, da man allerede inden entreen 
på museet har gået igennem området og blevet fascineret af de mange installationer. 
Hele bydelen kan dermed medvirke til en æstetisk museumsoplevelse. 
 
Danmarks Rockmuseum har samlet set alle fire sfærer involveret i deres 
oplevelsesprodukt, og opfylder derfor Pine og Gilmores definition på "en god oplevelse”. 
De enkelte oplevelser, som er beskrevet ovenfor, har dog elementer af flere forskellige 
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sfærer, da man samtidig med at lade sig opsluge i eksempelvis Lydlaboratoriet, også kan 
blive underholdt og undervist. Dette er også tilfældet ved mange af de andre del-
oplevelser.  
Dog skal Rockmuseet være opmærksom på, at de ikke negligerer den æstetiske sfære, da 
mange af deres ideer kræver aktiv deltagelse fra gæsten. Det bør være muligt for de 
kommende gæster, at besøge museet og udelukkende være til stede uden nødvendigvis 
at involvere sig aktivt.  
Pine og Gilmores definition på "en god oplevelse” er baseret på en overordnet definition 
og tager ikke højde for hvilket oplevelsesprodukt og hvilket land, der er tale om. 
Kulturstyrelsen har derimod udarbejdet en brugerundersøgelse blandt unge i rapporten 
“Unge og museer” som viser, hvad en museumsoplevelse skal indeholde, og er dermed 
mere specifik end Pine og Gilmores model. Ifølge Kulturstyrelsens undersøgelse skal 
museumsoplevelsen bl.a. være social, hyggelig, og indholdet skal være personligt, 
underholdende og lærende (Kulturstyrelsen, 2012:10).  
Disse kriterier, som meget er baseret på det sociale aspekt ved at tage på museum, har 
Pine og Gilmore ikke fokus på i de fire sfærer. Rockmuseet skal også være opmærksom 
på at opfylde disse kriterier, for at skabe “den gode museumsoplevelse” for målgruppen. 
Udover dette er medarbejdernes rolle en vigtig del, af at skabe “den gode oplevelse”.    
Medarbejdernes rolle vil blive analyseret i det efterfølgende afsnit.  
 
8.1.3 De fire former for teater  
Vi anser Danmarks Rockmuseum som én samlet oplevelse og dermed vil der ifølge Pine 
og Gilmore være tale om én teatertype. Fastsættelsen af teatertypen afhænger af hvor 
stabil eller dynamisk henholdsvis “forestillingen” og “manuskriptet” er.   
Vi vil i det kommende afsnit tage udgangspunkt i tre forskellige elementer af den 
samlede oplevelse, som alle er nævnt i de forskellige Oplevelsessfærer. Disse 
informationer vil analyseres, og derefter vil der argumenteres for, hvilken af de fire 
teaterformer museet - ud fra deres nuværende idéer - arbejder ud fra.  
Museet har endnu ikke gjort sig særlig mange overvejelser omkring medarbejdernes 
rolle, men ud fra deres idéer omkring installationer og rundvisninger, vil vi forsøge at 
analysere os frem til disse medarbejderroller, som er bestemmende for teatertypen.  
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Derefter vil fordele og ulemper blive afvejet og områder som museet bør være ekstra 
opmærksomme på blive klarlagt. 
 
Rockens Rødder - rundvisning med en on-stage medarbejder 
Denne oplevelse, som har overvægt af elementer fra den uddannelsesmæssige sfære, vil 
have et relativt fast manuskript, som medarbejderne skal følge, da der er tale om 
forskellige tematiserede rundvisninger med fastlagte informationer og historier. Dog vil 
det være muligt for den enkelte medarbejder, at variere forestillingen og dermed give sit 
personlige twist til rundvisningen.     
I Rockens Rødder er medarbejderen og gæsten i direkte interaktion med hinanden og de 
er derfor fælles om at skabe oplevelsen. Det sociale fænomen “oplevelsen” ville ikke 
finde sted hvis den ene part udeblev, og dermed er fænomenet skabt mellem mennesker.  
Det er her vigtigt, at Rockmuseet er opmærksom på, at den information medarbejderen 
skal videreformidle er på et letforståeligt niveau. Mange unge vælger i dag 
museumsbesøgene fra, da de er af den overbevisning, at det kræver en akademisk 
forhåndsviden. Dette harmonerer ikke med det ønske, de unge har om dialog og 
involvering (DAMVAD, 2012:24). Medarbejderen skal dermed forsøge at involvere 
gæsterne i sine rundvisninger, og gå imod de unges forudfattede forventninger til, hvad 
et museum indeholder. Dette kræver meget af medarbejderen, der både skal formidle 
viden, tilpasse rundvisningen til gæsternes niveau og ønsker, samt hele tiden være 
opmærksom på at involvere og skabe dialog. Rockmuseet bør derfor gøre meget ud af at 
oplære deres medarbejdere, så medarbejderen forstår, at den rundvisning de skal 
udføre er anderledes fra de rundvisninger, de selv har oplevet på andre museer.  
 
Lydlaboratoriet 
I Lydlaboratoriet, der primært har elementer fra den eskapistiske sfære, vil 
medarbejderne have en fast metode og tilgangsvinkel i deres guidning af gæsterne. De 
vil dermed have en fast arbejdsrutine, som de holder sig til, for at vejlede gæsten i at 
anvende installationerne. Ved denne form for oplevelse er det vigtigt, at medarbejderen 
involverer gæstens individuelle behov og tilpasser sin egen rolle afhængigt af hvilken 
type gæst, der kommer for at opleve at synge og spille på den virtuelle Orange Scene. 
Som udgangspunkt er medarbejderens rolle dog meget tilbagelænet, da det primært er 
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gæsten selv, som skal skabe sin egen oplevelse. Gæsten spiller hovedrollen, mens 
medarbejderen har en rolle som statist eller sufflør.  
Som i et skuespil er hovedpersonen imidlertid afhængig af statisterne, hvilket også er 
tilfældet i forholdet mellem gæst og medarbejder ved Lydlaboratoriet. Dette skyldes at 
medarbejderne kan give vejledning og idéer, som kan forbedre det endelige udfald og 
dermed gæstens følelser omkring oplevelsen. Der er tale om interaktion, selvom det er 
installationen, der er i fokus. Oplevelsen bliver skabt mellem gæst og installation, men 
medarbejderen bidrager i høj grad til udnyttelsen af installationen, og det kan derfor 
beskrives som interaktion mellem mennesker.  
Det er her vigtigt, at Rockmuseet og medarbejderen husker det sociale aspekt gæsterne 
imellem. Mange unge vælger deres fritidsaktiviteter ud fra sociale parametre, og ønsker 
at dele den oplevelse de har med andre - oftest deres venner eller familie (DAMVAD, 
2012:24). Medarbejderne skal dermed opstille rammer for social interaktion gæsterne 
imellem, så oplevelsen skaber en fællesskabsfølelse.  
 
Lounge 
Loungen i museets stueetage er det område, hvor man uden aktiv deltagelse, kan lade sig 
opsluge i museets miljø, og dette område har primært elementer fra den æstetiske 
oplevelsessfære. Dog er det vigtigt at huske på, at selvom medarbejderen ikke direkte 
interagerer med gæsten, spiller medarbejderen en rolle for den oplevelse gæsten får. 
Medarbejderen har eksempelvis ryddet op, serveret kaffe, tændt lys og valgt 
baggrundsmusik - alle elementer som bidrager til, at gæsten lader sig berøre af og nyder 
miljøet. Oplevelsen kommer dermed ikke naturligt, men er skabt mellem mennesker, 
selvom de muligvis ikke er i direkte kontakt.  
Medarbejdernes roller i loungen er meget backstage-orienterede, men de skal alligevel 
være i stand til at ændre deres tilbagelænede rolle til en mere aktivt deltagende rolle, 
hvis en gæst spørger dem til råds. Selve forestillingen er derfor meget dynamisk og 
kundetilpasset, mens selve arbejdsopgaverne eller manuskriptet er meget fastlagte og 
stabile. Gæsten kan dermed forvente en vis kontinuitet fra gang til gang omkring, det der 
foregår i loungeområdet, men kan samtidig også forvente at medarbejderne vil hjælpe 
dem og besvare spørgsmål.  
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Som det ses gennem den forudgående analyse, er Rockmuseets oplevelses-elementer 
præget af et fast manuskript for medarbejdernes rolle. Medarbejderne ved, hvad de skal 
gøre, i hvilken rækkefølge og sammenhæng, og muligvis også på hvilket tidspunkt. 
Dermed er selve arbejdsdagen meget fastlagt, hvilken kan beskrives som et fastlagt 
manuskript.  
Dog kan medarbejderen undervejs være nødt til at ændre sine rutiner, for tage højde for 
gæsternes behov og ønsker. Derfor er selve den forestilling, som medarbejderen skal 
spille overfor gæsterne meget dynamisk og afhænger i høj grad af modtageren.  
Disse beskrivelser tegner et billede af Danmarks Rockmuseum som teaterformen 
Gadeteater, da man ved denne teaterform har et fastlagt manuskript og en dynamisk 
forestilling.  
Gadeteater er den mest engagerende teaterform, hvor gæsten i høj grad involveres i sin 
egen oplevelse. Dette stemmer godt overens med Rockmuseets hensigt, hvor det i høj 
grad skal være gæsten selv, der er bestemmende for oplevelsens udfald (Rockmuseum 
2). Dog er der også en række faldgrupper ved denne teaterform som museet bør være 
opmærksomme på. I og med medarbejdernes forestilling skal være meget dynamisk og 
kundetilpasset kræver det meget dygtige og interesserede medarbejdere. 
Forventningerne til medarbejderne er høje, og hvis de ikke lever op til disse, vil det i høj 
grad påvirke gæstens helhedsindtryk og oplevelse. Medarbejderne skal være i stand til 
at spille deres rolle fuldt ud, men samtidig også meget gerne have baggrundsviden 
omkring emnet, så de kan besvare gæsternes spørgsmål. Medarbejder-rollerne kan 
dermed være svære at besætte. 
Ifølge Pine og Gilmore er det desuden vigtigt, at arbejdsgiveren italesætter de 
kommende medarbejderes arbejde som en teaterrolle, der skal udfyldes. Ved at påtage 
sig en rolle, vil det i mange tilfælde være nemmere for medarbejderne at spille 
“skuespillet” fuldt ud. Dette skal Rockmuseet være opmærksomme på, når de i det 
senere forløb skal ansætte medarbejdere (Pine og Gilmore, 2009:149).    
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8.2 BLUE OCEAN STRATEGY 
I det følgende analyseafsnit, vil vi tage udgangspunkt i ICOMs definition af et museum, 
da denne understøtter den danske museumslov. 
Definitionen er “Et museum er en permanent institution med almennyttigt formål, der 
virker for samfundet og dets udvikling, er åben for offentligheden og som indsamler, 
bevarer, forsker i, formidler og udstiller materielle og ikke-materielle vidnesbyrd om 
mennesket og dets omgivelser med studie-, uddannelse- og fornøjelsesøjemed”(Skot-
Hansen, 2008:25).  
Dermed anser vi, at Danmarks Rockmuseum er defineret som et museum. 
 
8.2.1 Den firefasede handlingsramme 
Ud fra den firefasede handlingsramme vil vi analysere, hvorvidt Rockmuseet vil flyttet sig 
fra museumsbranchen over i oplevelsesfeltet.  
For at være i et blåt ocean skal virksomheden, både have sprængt markedsgrænsere, og 
dermed flyttet sig fra konkurrenterne, samt have fokus på værdiinnovation, der står for 
lave omkostninger og høj nytteværdi for køber. Disse værdiinnovative elementer vil 
forsøges at findes i analysen gennem spørgsmålene i den firefasede handlingsramme. 
Denne model sigter på at fjerne og nedprioritere faktorer, for at minimere 
omkostninger, samt opprioritere og skabe faktorer, der øger gæstens nytteværdi, og 
dermed flytte sig fra en branche i et rødt ocean til et blåt ocean.  
For Rockmuseet vedkommende kan det røde ocean betegnes som museumsbranchen. I  
og med at museet ikke er bygget endnu, vil disse fire spørgsmål igennem analysen blive 
en anelse anderledes end teorien opsætter. Dette skyldes at de fire oprindelige 
spørgsmål er henvendt til virksomheder, som ønsker at flytte sig fra et rødt ocean til et 
blåt ocean. Spørgsmålenes formål vil dog være det samme, og vil derfor blive omskrevet 
uden at ideen bag forsvinder.  
 
 
 
 
  
51 
 
 
De fire oprindelige spørgsmål i Blue Ocean Strategy lød således: 
• Hvilke af de faktorer, organisationen tager for givet, bør fjernes? 
• Hvilke faktorer bør nedprioriteres kraftigt i forhold til organisationens standard? 
• Hvilke bør opprioriteres kraftigt i forhold til organisationens standard? 
• Hvilke faktorer bør skabes, som organisationen aldrig har tilbudt før? 
(Kim og Mauborgne, 2005:40-41) 
Spørgsmålene er blevet omformuleret således, at udgangspunktet er hvordan 
Rockmuseet vil agere anderledes i forhold til museumsbranchen, og i stedet for en 
eksisterende organisation, som ønsker forandring. 
De fire omformulerede spørgsmål: 
• Hvilke faktorer vil Danmarks Rockmuseum fjerne som museumsbranchen tager 
for givet? 
• Hvilke faktorer vil Danmarks Rockmuseum kraftigt nedprioriteret i forhold til 
museumsbranchen? 
• Hvilke faktorer vil blive opprioriteres kraftigt i forhold til museumsbranchen? 
• Hvilke faktorer vil Rockmuseet skabe, som andre museer aldrig har tilbudt før? 
Gennem besvarelsen af disse fire tilpassede spørgsmål, er det muligt teoretisk at afklare 
hvorvidt Rockmuseet - med deres nuværende tilgang og idéer - bevæger sig i retning af 
et blåt ocean. 
 
FJERN 
Hvilke faktorer har Danmarks Rockmuseum fjernet som museumsbranchen tager 
for givet? 
Danmarks Rockmuseum har et ønsket om at udfordre det klassiske museumsbegreb og 
formidle på en anderledes måde (Bilag 1:3). Dette har museet forsøgt at gøre ved bl.a. at 
fjerne nogle meget kendetegnende elementer, som man ofte ser på et museum (Bilag 
2:3).  
På Rockmuseet skal der eksempelvis ikke være nogle glasmontre, som udstiller vigtige 
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og spændende objekter (Bilag 1:3). Dette tiltag sker ikke i forsøget på at sænke 
omkostningerne, men for at være anderledes og nytænkende, samt for at give 
målgruppen en mere engagerende oplevelse. Rapporterne på området bakker dette 
initiativ op, da mange unge føler at udstillinger bag glas skaber en distance, der gør 
oplevelsen uvedkommende (DAMVAD, 2012:19).  
Derudover skal der på Rockmuseet ikke være indhegnede udstillinger, der normalt 
skaber en afstand mellem gæsten, og det man oplever på museer (Bilag 2:3). 
Glasmontrerne og indhegningen af udstillingerne bliver fjernet for at skabe afstand til 
museumsbranchen, men samtidig også for at gøre objekterne tilgængelige for den 
primære målgruppe “unge”. Dette understøttes af en brugerundersøgelse af de 15-25 
årige hvor resultatet bl.a. viste, at museumsobjekterne skal være tilgængelige for at 
vække de unges interesse (Kulturstyrelsen, 2012:10). 
Danmarks Rockmuseum har fjernet nogle af de faktorer, som museer oftest forbindes 
med og vil på denne måde forsøge at skabe en anden museumsoplevelse, for at tiltrække 
den ønskede målgruppe.  
 
NEDPRIORITER 
Hvilke faktorer har Danmarks Rockmuseum kraftigt nedprioriteret i forhold til 
museumsbranchen? 
Rockmuseet ønsker at udfordre den gængse opfattelse af museer, og vil dermed ændre 
deres metoder, så gæsterne ikke får den klassiske museumsoplevelse, men en mere 
engagerende vidensformidling. Dermed bliver de mere klassiske former for formidling 
af viden nedprioriteret til fordel for mere innovative metoder (Bilag 2:3). Der vil 
eksempelvis ikke være det samme fokus på menneskeligt guidede rundvisninger, som 
ses ved mange andre museer (Bilag 2:3). Det er vigtigt for Rockmuseet, at udstillingen i 
sig selv kan vise gæsterne rundt, og at oplevelsen ikke er afhængig af museets ansatte 
(Bilag 1:6). Rockmuseet satser dermed i høj grad på bygningens indretning samt 
virtuelle rundvisninger til at overtage de klassiske rundvisninger. Dette betyder 
omkostningsmæssigt, at de ikke behøver samme antal rundvisere som andre museer af 
deres størrelse, hvilket vil betyde besparelser på lønbudgettet inden for dette specifikke 
felt. 
Museets indretning vil dermed ikke følge de karakteristika, som mange andre museer er 
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opbygget efter. F.eks. ønsker Rockmuseet ikke at udstille deres objekter på klassisk vis i 
montrer (Bilag 2:3), men i stedet at hænge genstande op i loftet (Bilag 1:5). Hvor andre 
museumstyper har indgangspartiet til udstillingerne som noget af det første man møder, 
vil Danmarks Rockmuseum have et stort og gratis loungeområde, man kan benytte. Der 
er derfor fokus på også at skabe en oplevelse, hvor museumsdelen ikke er i centrum. 
Det er desuden vigtigt for museet, at man som gæst ikke mødes af en masse regler, så 
snart man træder ind ad døren (Bilag 1:3). Der vil sandsynligvis være et regelsæt, men 
ikke i lige så udstrakt grad, som på andre museer. Museet skal være for unge, til unge og 
på de unges præmisser, hvilket der skal være megen fokus på i udstillingsopbygningen, 
så antallet af regler kan minimeres. Rockmuseet kunne måske med fordel opstille “anti-
regler”, da det kan medvirke til at positionere dem anderledes end andre museer. 
Eksempelvis er mange unge af den overbevisning, at man skal være stille på et museum, 
uden de ved, om det er en egentlig regel (DAMVAD, 2012:17). Dette kan være et område, 
hvor Rockmuseet meget klart kan lægge afstand til den gængse museumsopfattelse. 
 
Samlet set har Rockmuseet valgt at fjerne og nedprioritere elementer, som man ofte 
forbinder med museumsbegrebet, hvilket stemmer godt overens med Lena Bruun 
Jensens udtalte visioner for museet. Dog var det teoretiske udgangspunkt for de to 
ovenfor besvarede spørgsmål, at fjerne elementer for at minimere omkostningerne. Men 
for os at se, ligger de i dette tilfælde op til mere indholdsmæssige overvejelser. Selvom 
museet vil ændre på nogle af de klassiske metoder, giver spørgsmålene ikke 
umiddelbart svar på, hvordan Rockmuseet kan få lavere omkostninger. Dette kan 
skyldes, at museet ikke selv har dette som et hovedfokus, da Danmarks Rockmuseum 
ikke udelukkende skal finansieres gennem kunder, men også får en række støtte. 
Rockmuseet regner med en lige tredeling af indtægterne fordelt på et statsligt tilskud, et 
kommunalt tilskud og en egenindtægt. Derfor har Rockmuseet væsentligt lavere 
egenindtægtsbehov end andre virksomheder af denne type og størrelse, og behovet for 
at satse på lave omkostninger er derfor ikke lige så stort.   
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OPPRIORITER 
Hvilke faktorer er blevet opprioriteret kraftigt i forhold til museumsbranchen? 
I og med Danmarks Rockmuseum ønsker at udfordre det klassiske museumsbegreb, har 
de også valgt at opprioritere nogle metoder væsentligt. Det er især vigtigt for museet, at 
der er fokus på gæstens aktive deltagelse. Gæsten selv skal spille en væsentlig rolle i 
tilblivelsen af oplevelsen, og ikke være passiv tilskuer, som er tilfældet ved mange andre 
museumsoplevelser (Bilag 2:3). Dette er positivt i forhold til den unge målgruppe, da 
undersøgelser viser, at de unge ikke blot ønsker at være tilskuere, men at være mere 
involverede i museumsoplevelsen (DAMVAD, 2012:24). Mange unge føler sig i dag 
fremmedgjorte eller intimiderede på museer, hvilket kan føre til, at de ikke vender 
tilbage (ibid:18). 
På Rockmuseet vil man forsøge at vende denne tendens, og det skal bl.a. være muligt at 
røre ved udstillingsgenstandene og interagere med dem (Bilag 1:5). Mange unge 
efterspørger netop denne interaktion med museumsgenstandene, da de ønsker museer, 
der opsætter rammer og faciliteter, der fremmer dialog og interaktion (DAMVAD, 
2012:24). Dette stemmer desuden godt overens med Rockmuseets målgruppesegment 
“de moderne fællesskabsorienterede”, hvor mange selv spiller et instrument, og dermed 
kan have et ønske om at røre ved kendte musikeres donerede genstande.   
Udstillingerne skal desuden have fokus på en større historisk sammenhæng. F.eks. skal 
emner som  reklamer, seksualitet, idoldyrkelse, mode, politik, teknologi og rusmidler 
indgå - men det hele skal naturligvis have musikken som centrum. Samtiden vil også 
spille en afgørende rolle i udstillingerne, og dermed vil nogle skifte i forbindelse med 
tidens udvikling, så der kan drages klare paralleller mellem museet og samfundet på det 
givne besøgstidspunkt (Bilag 1:1). Det vil derfor være tydeligt at se, hvordan musikken 
har påvirket samfundet, og omvendt hvordan samfundet har påvirket musikken. 
Rockmuseet skal være opmærksomme på, at de bør opprioritere måden de formidler 
udstillingerne på, da en undersøgelse viser, at unge ønsker en formidling af fortiden, der 
ses i et nutidigt perspektiv og som samtidig giver inspiration til fremtiden (DAMVAD, 
2012:24). 
Events vil også spille en mere væsentlig rolle for Danmarks Rockmuseum, end det gør 
for mange andre museer. Mere klassiske museer arrangerer foredragsaftener, 
specialrundvisninger, skolerundvisninger mv. for at give gæsterne en speciel oplevelse 
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(Bilag 2:3). Dette bliver videreudviklet på Rockmuseet, hvor det også er muligt at 
forlænge oplevelsen fra andre kulturelle oplevelsesinstitutioner. Man skal eksempelvis 
kunne høre Lady Gagas historie i forbindelse med, at hun spiller i Parken, eller tage til 
opvarmningskoncert for andre store kunstnere som museet ikke selv kan rumme til 
deres koncertevents (Bilag 1:10). Disse “tillægs-events” vil sandsynligvis virke tiltalende 
på målgruppen, der i forvejen er kulturelt interesserede inden for den musiske genre.  
Medarbejdernes rolle vil som følge af de ovenstående faktorer blive meget alsidig. Den 
enkelte medarbejder skal have flere funktioner, og både være meget aktiv i dannelsen af 
oplevelser og meget tilbagelænet - alt afhængig af gæsten. At medarbejderen både kan 
servere kaffe og formidle viden kan have positiv indvirkning på omkostningerne, hvis 
det er muligt at finde ansatte, der er villige til både at vise rundt, besvare spørgsmål, 
betjene i shoppen og servicere i caféen.  
 
SKAB  
Hvilke faktorer har Rockmuseet skabt som andre museer aldrig har tilbudt før? 
Rockmuseet har skabt elementer, som andre museer ikke tilbyder, hvilket bunder i den 
valgte målgruppe, som i øjeblikket er underrepræsenteret på danske museer 
(Kulturstyrelsen, 2012:4). Da museet er henvendt til unge, har målsætningen bag 
aktiviteterne været at engagere og motivere målgruppen, men også at tænke innovativt 
og skabe nye elementer, som ikke før er brugt i en museumssammenhæng. Derfor 
tilbyder Rockmuseet bl.a. eksperimenterende aktiviteter og interaktive installationer, 
hvor gæsten aktivt deltager og samtidig bliver undervist. Disse eksperimenterede 
aktiviteter har elementer kendt fra eksempelvis Experimentariet, men er ikke før tilbudt 
i denne form indenfor museumsbranchen (Bilag 2:3). Dermed rykker Rockmuseet sig fra 
museumsbranchen over mod andre oplevelsesinstitutioner.  
Som nævnt er museet primært henvendt til unge, som er en målgruppe, der ikke 
tidligere har været den primære målgruppe for et museum. Dette er med til at gøre 
Rockmuseet anderledes og er desuden også en forklaring på, hvorfor Rockmuseets 
faciliteter adskiller sig fra andre museer.  
Danmarks Rockmuseum fjerner sig desuden fra andre museer ved at kombinere kultur 
og samtid. Dermed er de det første danske museum, der tilbyder at være kultur- og 
samtidshistorisk på samme tid. Museet skaber således et indhold, som de unge kan 
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relatere sig til, hvilket virker tiltrækkende på dem. De unge ønsker, at museer skal have 
et - for dem - spændende indhold, hvilket Rockmuseet har, da størstedelen af unge 
mennesker har en interesse for musik (DAMVAD, 2012:24).  
Museet ønsker desuden at opstille et Rockens Danmarkskort, hvor man kan uploade egne 
historier om musik og dermed forsøger Rockmuseet at involvere hele Danmark selvom 
man ikke fysisk er tilstede i Roskilde. Her differentierer museet sig igen fra den klassiske 
opfattelse af, hvad et museum indeholder. Museets ønske om at involvere hele Danmark 
kommer også til udtryk i nyligt præsenterede satellit-begreb, hvor Rockmuseet vil 
udstille deres objekter rundt omkring i landet (Bilag 1:12).      
Åbningstiderne for museet er også nytænkende indenfor branchen, da der er tale om en 
form for døgnåbent (se casebeskrivelsen), så gæsten kan anvende Rockmuseet selvom 
selve museumsdelen er lukket.  
Vi mener dog, at Rockmuseet bør være for påpasselige med at reklamere for at have 
døgnåbnet, da der sandsynligvis er tale om, at loungeområdet har åbent i tidsrummet 
7.00-23.00. Det er dermed kun ude foran museet, at der vil være aktiviteter, som aldrig 
lukker (Bilag 1:4).   
Svarene på disse to spørgsmål skal give et indblik i, hvordan nytteværdien for at tage på 
museum kan øges for denne målgruppe og dermed skabe en efterspørgsel på oplevelsen 
“at tage på Danmarks Rockmuseum”.  
Målgruppe-segmentet som Rockmuseet fokuserer på, er i forvejen meget samfunds- og 
kulturinteresserede og vil dermed umiddelbart være positivt indstillede på, at tage på et 
kultur- og samtidshistoriske museum. Dette segment går ofte i biografen og til 
koncerter, hvilket Rockmuseet imødekommer ved at skabe events og anderledes 
oplevelser.  
Samlet vurderer vi, at nytteværdien for at tage på Danmarks Rockmuseum er større end 
for at tage på mere klassiske museer - med udgangspunkt i denne målgruppe.  
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 Fjern-nedpriotiter-opprioriter-skab-matrix 
Fjern Opprioriter 
Glasmontrer 
Indhegnede udstillinger 
 
Gæstens aktive deltagelse 
Hyppig udskiftning af udstillinger 
Skabe oplevelser ud fra andre events 
Medarbejdernes alsidighed 
Formidlingsmetoder rettet mod unge 
Nedprioriter Skab 
Klassisk vidensformidling 
Klassisk 
museumsindretning  
Regler 
Eksperimenterende aktiviteter 
Musiske interaktive installationer  
Museum direkte henvendt til unge  
Døgnåbent 
Interaktiv brugerdeltagelse  
 
Matrixen ovenfor, kan ses som korte besvarelser på spørgsmålene, og viser samlet på 
hvilke områder Rockmuseet vil ændre sig i forhold til den klassiske museumsbranche. 
De fire svar understøtter hinanden, da man eksempelvis ved at nedprioritere én ting 
automatisk vælger at opprioritere andet.   
 
8.2.2 Den nye museologi vs. Rockmuseet i et blåt ocean  
Ud fra den ovenstående analyse af Rockmuseet ses det, at Danmarks Rockmuseum har 
flyttet sig fra den klassiske museumsbranche og over mod et mere åbent oplevelsesfelt. 
Mange af de traditionelle museumstiltag og -metoder bliver lagt på hylden til fordel for 
metoder kendt fra mere kommercielle oplevelsesvirksomheder. Rockmuseet vil 
udfordre det klassiske museumsbegreb og være museum på en helt ny måde - uden dog 
at forkaste sin identitet som museum (Bilag 1:15). Denne tilgang til 
museumsvirksomhed er dog ikke helt nytænkende, da der allerede nu er fokus på disse 
alternativer - også kaldet “den nye museologi”. Den nye museologi er en ny strømning 
inden for museumsbranchen, hvor Danmarks museer forsøger at være en 
vidensinstitution, men med et mere inddragende islæt, end den traditionelle museologi 
(DAMVAD, 2012:10). Derudover satser denne strømning på at være mere henvendt til 
unge, da denne gruppe af befolkning i øjeblikket er underrepræsenteret på danske 
museer (ibid:6). Derfor har Kulturstyrelsen i samarbejde med DAMVAD og Center for 
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Museologi, Aarhus Universitet undersøgt hvilke tiltag, der skal til for at tiltrække de 
unge.     
Det er derfor værd at diskutere, hvorvidt Danmarks Rockmuseum er en del af den nye 
strømning, eller om der er tale om en helt ny type museum og dermed et blåt ocean.    
Man kan argumentere for, at Rockmuseet “bare” følger den nye museologiske tendens i 
og med, at de forsøger at være meget publikumsinddragende i deres oplevelsesprodukt, 
og derudover har meget fokus på de unge. Dette er forhold, som museet ikke er alene om 
at fokusere på. Mange af de faciliteter, som Rockmuseet opprioriterer, er allerede blevet 
udviklet og testet på andre museer, i en forsøgsperiode, for at tiltrække de unge. Dermed 
kan der argumenteres for, at Rockmuseet ikke er fuldkommen nytænkende, og bevæger 
sig ind i et rødt ocean. 
Omvendt er det vigtigt at huske på, at Danmarks Rockmuseum bliver det første samtids- 
og kulturhistoriske museum i Danmark. Det er starten på en helt ny type af museum, 
som ikke før er set, hvilket indebærer en helt ny slags forskning og indsamling af 
materialer. Der skal vises en kulturarv, som ikke i forvejen er vist.  
Derudover er Rockmuseets vision, at hele museet skal handle om unge, være for unge og 
på de unges præmisser, og der er dermed tale om et helt nyt koncept. Hvor andre 
museer har forsøgt sig med særudstillinger og test-faciliteter henvendt til unge, men 
aldrig har implementeret dem i deres samlede publikumsstrategi (ibid:14), vil 
Rockmuseet satse på de unge som den primære målgruppe. Den nye museologi bliver 
dermed altoverskyggende på Danmarks Rockmuseum. Det skal desuden tages i 
betragtning, at Rockmuseets planlægningsarbejde startede allerede tilbage i 2005, hvor 
de grundlagde hele Rockmuseets koncept henvendt mod unge, hvorimod 
Kulturstyrelsen først i 2009 begyndte arbejdet med at undersøge den nye tendens i 
forhold til danske museer.   
Derudover skal man have in mente, at Danmarks Rockmuseum vil skabe elementer som 
ikke før er set indenfor museumsbranchen, men som derimod får elementer fra 
oplevelsesfeltet.  
Derfor kan Rockmuseet ikke sættes i direkte konkurrence med andre museer, da deres 
oplevelsesprodukt er så anderledes, at de har mere end bare differentieret sig fra 
museumsbranchen. Dog kan de heller ikke sættes i snæver konkurrence med rene 
oplevelsesvirksomheder såsom Tivoli eller Experimentariet, da der trods alt stadig er 
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tale om et museum. Danmarks Rockmuseum har dermed flyttet sig ud af 
museumsbranchen og ind et oplevelsesfelt, hvor alle oplevelsesvirksomheder i bred 
forstand konkurrerer med hinanden. Men der er ingen virksomheder i Danmark, der på 
nuværende tidspunkt kan tilbyde samme kerneprodukt til samme målgruppe som 
Rockmuseet.  Dermed er ikke tale om, at de vil befinde sig på et rødt ocean, men derimod 
sprænge markedsgrænserne og teoretisk befinde sig på et blåt ocean. 
9. KONKLUSION 
Da dette projekt bl.a. er bygget op fra en kritisk realistisk vinkel, har vi ikke søgt at 
kunne fortælle hele “sandheden” omkring Danmarks Rockmuseum og museer generelt. 
Dette er ikke muligt, da samfundet er meget komplekst og foranderligt. Dermed er det 
efter vores overbevisning ikke muligt at give en helt tilbundsgående og fuldstændig 
analyse og konklusion på dette område.  
Den socialkonstruktivistiske tilgang anfører os til i højere grad at have fokus på 
processer frem for status quo-beskrivelser, samt have for øje, at al viden og fænomener 
er socialt konstrueret.  
Dermed bliver den følgende konklusion besvaret ud fra problemformuleringen, men vil 
ikke give et endeligt nuanceret billede af virkeligheden. 
 
I den forudgående analyse har vi søgt at besvare følgende problemformulering: 
 
I hvilken udstrækning lever Danmarks Rockmuseum op til den oplevelsesøkonomiske 
definition på “en god oplevelse”? og i hvilket omfang befinder museet sig på et blåt ocean? 
 
Dette er analyseret ud fra oplevelsesøkonomisk teori samt teorien omhandlende Blue 
Ocean Strategy. 
Danmarks Rockmuseum vil være en oplevelse med mange del-oplevelser. Ud fra Pine og 
Gilmores modeller kan vi konkludere, at Rockmuseets kommende samlede 
oplevelsesprodukt vil falde inden for rammerne af “en god oplevelse”. Dette skyldes, at 
museets planer lægger op til en oplevelse i flere dimensioner samt med forskellige 
fysiske og intellektuelle aktivitetsniveauer.  
Dog tager Pine og Gilmores definition på “den gode oplevelse” ikke højde for det sociale 
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aspekt ved at tage på museum. Dette er ifølge Kulturstyrelsens brugerundersøgelse også 
et vigtigt element, for at tiltrække unge brugere, og derfor bør Rockmuseet have fokus 
på dette aspekt. I det nuværende udgivne materiale fra Rockmuseet, står det ikke klart 
hvorledes og i hvilket omfang, man som bruger kan være fælles om at skabe 
museumsoplevelsen med sine venner. Dette punkt bør ifølge Kulturstyrelsen 
videreudvikles og implementeres i museets strategi. Lena Bruun Jensen udtaler dog et 
ønske om, at museets loungeområde bl.a. skal fungere som et sted, hvor unge kan mødes 
og hygge sig, hvilket er positivt, men bør videreføres ind i selve udstillingsområdet.       
Medarbejdernes rolle er heller ikke færdigudviklet på dette stadie i udformningen af 
Danmarks Rockmuseum. Dette er dog et område, som museet også bør tillægge 
væsentlige overvejelser, da front-personalet har stor indvirkning på gæsternes 
oplevelse. Ud fra de givne oplysninger har vi dog analyseret os frem til, at museet vil 
anvende metoden Gadeteater, da oplevelserne lægger op til et fast manuskript, som 
medarbejderne skal følge, men en mere dynamisk forestilling, da medarbejderne skal 
være i stand til at tilpasse deres rolle afhængig af gæsten. Det er derfor vigtigt, at 
Rockmuseet er meget opmærksomme på, at kommende medarbejdere skal have en høj 
grad af engagement og indlevelse for at skabe museumsoplevelsen. Ifølge Pine og 
Gilmore er det af samme årsag vigtigt, at arbejdsgiveren italesætter medarbejderens 
arbejde som en rolle, der skal udfyldes. Dette gør det i mange tilfælde nemmere for 
medarbejderne at påtage sig opgaven og spille sin rolle fuldt ud, da man ikke agerer som 
privatperson, men som “skuespiller” og implicit anerkender, at der er nogen, som ser på. 
   
Rockmuseets oplevelse kan konkluderes, at være anderledes fra andre klassiske museer. 
Dette skyldes at både udformningen og indholdet adskiller sig mærkbart fra andre 
danske museer. Teoretisk set vil Danmarks Rockmuseum dermed befinde sig på et blåt 
ocean, hvor de hverken er i direkte konkurrence med andre museer, men det står heller 
ikke klart hvilken anden oplevelseskategori, de i så fald vil høre ind under. Dette skyldes, 
at museet vil flytte om på en række elementer på tværs af disse andre 
oplevelsesbrancher. 
Rockmuseet har fjernet, nedprioriteret, opprioriteret og skabt elementer, som gør, at 
museet er værdiinnovative og sandsynligvis vil ende med, at have mangfoldige 
oplevelseselementer, uden dog at kunne sættes i bås med hverken museer eller andre 
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oplevelses-markeder. Museet vil desuden henvende sig til målgruppe, som ikke før har 
været den primære målgruppe for nogle museer i Danmark. Dette underbygger deres 
placering i et blåt ocean. 
Det er dog vigtigt at have for øje, at der er forskel på teori og praksis. Ifølge Blue Ocean 
Strategy vil Rockmuseet teoretisk befinde sig i et blåt ocean, og dermed være helt alene 
på markedet. I praksis er dette billede lidt mere broget. Dette skyldes bl.a. den nye 
museologi, hvor mange museer har fået øjnene op for de nye formidlingsmetoder, og det 
latente marked, som unge mennesker står for. 
Selvom unge-målgruppen for mange museer i øjeblikket kun er på forsøgsbasis, er de 
dog stadig konkurrenter for Rockmuseet i denne periode, og vil på længere sigt muligvis 
implementere metoderne permanent. Det klassiske museumsbegreb er stadig det mest 
udbredte, og Kulturstyrelsens anbefalinger er endnu ikke implementeret i de danske 
museers strategier. Dermed er billedet af danske museer lige nu langt fra det samme, 
som det vil være inden for få år, da der er megen fokus på denne nye museologi. 
Virkeligheden, som Danmarks Rockmuseum åbner i, kan derfor være meget anderledes 
end det nuværende virkelighedsbillede.  
Mange museer og oplevelsesvirksomheder generelt, inddrager nye oplevelseselementer 
fra andre brancher, så flere og flere er “frit svævende” i oplevelsesfeltet ligesom 
Rockmuseet er det.           
Danmarks Rockmuseum er teoretisk set i et blåt ocean, men i praksis er der tale om et 
mere lilla ocean.12  
 
 
 
 
 
                                                           
12
 Blå + rød = lilla. Et grænseland, som ikke kan undersøges til fulde.  
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10. PERSPEKTIVERING  
Dette projekt har været meget interessant at arbejde med, og undervejs opdagede vi 
andre vinkler, der også kunne have dannet et spændende udgangspunkt for 
projektrapporten.  
Under interviewet med Lena Bruun Jensen samt læsningen af Rockmuseets 
informationer på deres hjemmeside, gik det op for os, at det område, som museet vil 
beskæftige sig med ikke tidligere er blevet dokumenteret. Dermed består en stor del af 
det igangværende arbejde i, at grave information og historier fra 1950’erne frem i 
dagens lys. Museets opgave består derfor også i at udvælge og definere, hvad de mener 
har haft betydning for musikken og samfundets udvikling.     
Dette arbejde og deres metoder kunne have været interessante at følge. Museet bliver 
bygget helt fra bunden - både fysiskt og indholdsmæssigt - og denne indholdsmæssige 
udvælgelsesproces og hvilke bevæggrunde, der ligger bag valgene kunne have givet 
nogle spændende vinkler - både af etisk og samfundsmæssig karakter. For hvordan kan 
de “forme” fortiden og vælge historiske elementer til og fra? Hvilken betydning har det 
for nutidens samfund? Og hvad med det etiske omkring, hvem der har magten til at 
udvælge “sandheden”?   
Dette leder frem til det andet punkt, som vi undervejs fandt interessant. I og med 
Danmarks Rockmuseum er et statsanerkendt museum, får det en form for støtte af 
Kulturministeriet. Både af økonomisk karakter, og som en form for godkendelse af, at 
indholdet er korrekt. Men hvad med det politiske spil bag museerne? Hvad er 
bevæggrundene for, at politikerne interesserer sig for museerne, og bl.a. ønsker at 
danskerne går på museum? Tiltrækker det stemmer, er det historisk bestemt vigtigt 
eller ligger der helt andre årsager til grund? 
 
Disse to perspektiver fandt vi især interessante, men også andre tilgangsvinkler kunne 
have bidraget til dette projekts problemfelt, og give interessante konklusioner.  
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Bilag 1 
 
Interview med sekretariatsleder for Danmarks Rockmuseum 
Lena Bruun Jensen  
D. 8/11 2012 
 
Interviewer: Vi vil bare gerne starte med navnet; hvorfor ROCK-museum? er det fordi 
rocken kommer til at fylde meget, eller er det i stedet for at kalde det et musik-museum 
eller..? 
 
Lena: Ja, det er fordi at rocken... Da rocken kom til Danmark - og det gjorde den i 50’erne 
- sker der det at for første gange får ungdommen en betydning for samfundet, hvis man 
kan sige det sådan. Lige nu har vi en udstilling på Københavns Museum, der hedder 
Around The Clock, som præcis handler om, hvad det er der sker, da den der rock-lyd 
kommer til Danmark, hvor der er optøjer og alt muligt. Det er alt det, der sker omkring 
musikken, og hvad det er musikken giver anledning til, og hvordan de unge pludselig for 
første gang i Danmarkshistorien har en helt anden betydning for samfundet end de har 
haft før. Og det er dét vi skal vise, fra 50’erne og frem til i dag - også nu. Det kommer med 
rocken, og det er det største kulturelle fænomen, der er sket i det 21. århundrede. Og det 
er meget stort at sige, men det er det vi skal ind og dokumentere. Det er der ikke nogen 
andre der har gjort. 
Normalt er det sådan noget med, at man har fundet noget gammelt ude på en mark, og 
det påvirker også den bevidsthed man har omkring “hvad er et museum” - at det er 
gammelt og bagudskolet. Og det er fint-  kulturarv osv. Men det er vigtigt at sige, at dette 
er et kultur- og samtidshistorisk museum, så vi skal også vise den tid vi er i nu. 
Så med rocken kommer den her første ungdomskultur, også kommer der alle mulige 
andre genrer der udspringer af rocken. Så hvis det skulle være helt rigtigt, skulle det jo 
hedde et Rytmisk Musik Museum. Og hvis I går til udlandet, så har ordet “rock” en 
bestemt betydning - de bruger i stedet meget ordet “beat” f.eks. eller “pop”. Men vi har 
tænkt, at da begrebet kommer til Danmark for første gang, så er det ordet “rock”. Og så 
er der jo alle genrerne der udspringer af det - vil vi påstå - som er alt fra metal til hiphop 
og punk. Og det jo den udvikling - I spørger også, hvad vi bruger musikken til - vi bruger 
musikken til at fortælle denne her historie om ungdomskultur, og hvilken betydning den 
har haft for samfundet. Og det gør vi gennem musikken, for det er jo det musikken kan. 
Den har aldrig før i historien haft sådan en betydning, og det er det vi skal ind og vise, og 
det er det, der er skide spændende. Det er der jo også nu - alt det I/vi hører nu. 
 
Interviewer: Så det bliver sådan et museum, der vil udvikle sig lidt undervejs? 
 
Lena: Ja hele tiden! Vi skal have effekter og historier fra festivalen denne her sommer og 
  
68 
 
næste sommer, for hvad er det så, det er et udtryk for?! Hvad laver de unge ude på 
festivalen lige nu?! Hvad er det, der har betydning?! Hvorfor er det “sharing needs 
caring”?! Hvad er det et udtryk for?! Hvad er det, der sker ude på sådan en festival, og 
hvordan bliver det udtrykt gennem musikken?! Nu er der jo f.eks. totalt genre-clash, 
hvor man siger “rocken er død”. 
Det her navn, det kommer vi ikke til at hedde, for det har været sådan en arbejdstitel, 
men jeg tror det er vigtigt at holde fast i at; 1. vi er et museum og 2. at ordet rock indgår. 
Det kan selvfølgelig diskuteres, da man mange - især musikerne - synes det er for 
snævert, men for os er det et metabegreb for alle de andre genrer. Fordi vi skal vise en 
ungdomskultur, så kan man jo sagtens sige, at i dag hører man alt muligt, der bare er 
klasket sammen, og hvad betyder det? 
Ej, jeg skal nok.. I må bare afbryde mig.. 
 
Interviewer: Ja ja *griner* 
 
Lena: Men de unge - det var det der skete i 50’erne - de gik på gaden, da den der rocklyd 
kom. Så var der jo netop optøjer og politi og alt mulig andet. Og pludselig begyndte man 
jo også at høre musik i det åben rum, i Kongens Have bl.a. I dag har man Distortion 
festivalen. Nu går de unge på gaden igen - vi snakker ikke Roskilde Festival, men vi 
snakker opkomsten af andre festival-typer, som pludselig har nogle tendenser eller 
rødder som går tilbage. Og hele det der generations-gab, det er jo fantastisk at kunne 
sige det. Og det håber vi jo også på man gider at komme her og se - måske med sine 
forældre. *griner*. Men kun måske. Man skal jo også kunne komme alene. 
 
Interviewer: *griner* Ja. Noget af det man kan opleve her - vi har læst noget om “rockens 
rødder” og “lydlaboratoriet”, men hvad bliver der ellers? 
 
Lena: Jamen nu har vi fået nogle stjernearkitekter til at tegne huset. Og vi har, ligesom I 
kan se på hjemmesiden, en idé om de her to store udstillingsområder. Men nu skal vi 
have en udstillingsdesigner ind, og vi skal have lyd og lys og interaktive spilfolk til at 
komme og sige, hvad det præcis er for nogle aktiviteter der skal være. Og det arbejde går 
igang nu. Men man skal f.eks. kunne danse alle genrer gennem årtierne. Det kan man lidt 
af nu på Københavns museum. Man skal kunne f.eks. danse jitterbug - og hvad fanden 
danser man egentlig til dubstep og hvad betyder det? Altså man skal kunne gå ind og 
bare fyre den maks af. Det synes vi er skægt, at man på dén måde får musikken og 
genrerne ind. Det er så en aktivitet. Så har vi selvfølgelig det her lydlaboratorium, hvor 
man skal kunne gå ind og selv være med til at skrive og spille, klæde sig ud og lave en 
musikvideo - for det er jo blevet in igen med gangnamstyle. Jeg kan huske første gang i 
2005, hvor vi sad og tænkte “hvad fanden, en musikvideo?! arh”. Men det er jo vores 
udfordring, for hvad er smart i 2015?! Der skal vi jo hele tiden kunne, dels skifte tingene 
ud, og måske skal vi have et sted, hvor folk kan se sig selv idet det sker (live). 
  
69 
 
Også har vi det der hedder Rockens Danmarkskort, hvor man allerede nu kan uploade 
historier om steder, der har betydning for for en, eller hvor man står lige nu og har 
været til en koncert eller på festival, eller sidder i sin ungdomsklub, eller har været ude 
et eller andet sted i sin by og hører det her nummer, som betyder noget. Det skal man 
også kunne komme ind og opleve - på den ene eller anden måde. 
Også har vi forskellige ting som vi også har vist på Roskilde Festival, som er alt fra 
forskellige måder at mikse musik på - det er jo det vil godt vil have. At man ligesom selv 
bliver aktiveret, på en eller anden måde. 
Vores store udfordring er, at vi helst ikke vil have nogle montre. Igen vi skal ind og 
udfordre det der museumsbegreb. Ikke at der er noget galt med det andet, men det er jo 
der hvor vi kommer ind og skal lave en helt ny type museum i Danmark. 
 
Interviewer: Nyt koncept.. 
 
Lena: Nyt koncept! 
 
Interviewer: Vi har læst, at man godt kan kalde det et slags eksperimentarium, og det er så 
rigtigt nok, fordi man selv kan få lov at være med?! 
 
Lena: Ja, det er en meget vigtig del! At man selv skal kunne ting med sin krop og ikke kun 
“den heroppe”. I dag kan man jo på sin computer eller iphone selv sidde og mikse 
musikken direkte, og man behøver ikke gå et eller andet sted hen for det. Men jeg tror 
alligevel det, at man mødes et sted med nogen - det er det vi siger; Vi håber, det bliver et 
sted, hvor folk har lyst til at komme og hænge ud, for så at sige okay “den der gadget-ting 
eller det der, det var sgu da meget fedt, eller det var en ny måde, eller det har jeg ikke set 
før” eller bare synes det er sjovt fordi man står i den der ramme med mine venner. Vi 
kan hænge ud på fisketorvet, men vi kan også hænge ud her. Altså unge er jo kraftedeme 
en broget gruppe - der er nogen der godt kan lide at tage på Louisiana og så er der nogen 
der aldrig ville stille deres ben der. Altså vi har jo teknisk skole, der ligger lige ved siden 
af, og de går jo forbi her. De ville jo dø bare ved tanken om Louisiana. Men når de ser det 
der (peger på billedet af Rockmuseet), siger de “nårh, fedt nok”, men når man siger ordet 
museum, så kan man bare se på dem, at de bliver fjerne i blikket. Så jeg tror vi vil gøre 
meget ud af indgangsområdet. Og indgangsområdet bliver ikke noget, man skal betale 
for. Det bliver et kæmpe loungeområde og med café. Det der med, at man bliver sluset 
ind i noget, uden det er den der “også kan du godt lægge din mobil dér og holde din kæft, 
og har du iøvrigt set alle de skilte med hvad man ikke må”. Især det der med at man ikke 
skal betale noget - eller det skal man selvfølgelig på et tidspunkt, og så kan man tage en 
elevator op i det deciderede udstillingsområde. Det er den måde vi prøver at arbejde 
med det på, netop for at folk - ligesom de gør på en festival, browser (surfer/oser) rundt 
uden at blive afkrævet noget. Det tror jeg er rigtig vigtigt. 
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Interviewer: det er nok rigtig vigtigt for de unge, ja. 
 
Lena: Ja, men måske også for andre, som tænker, at her ville de måske ikke sætte deres 
ben, eller ikke ved om det er museumsdelen de vil. Men ved at vi laver det der 
loungeområdet, og tager nogle aktiviteter ned i det også. 
Vi har også musikbiblioteket i Roskilde, som rykker herud, men uden materialer. For der 
er ingen der gider at låne bøger og cd’er mere. Men de sidder jo inde med en kæmpe 
viden og en kæmpe kilde til inspiration, og kan være med til, at underbygge de historier 
vi vil og kan give informationer om hvor man digitalt og gratis kan få adgang til alt 
muligt. 
 
Interviewer: Hvad åbningstider? Hvordan kommer det til at ligge? 
 
Lena: De er jo ikke fastsat endnu. Men foreløbig vil vi være et museum, der har åbent 24-
7. 
 
Interviewer: Altså i både over- og underetagen? eller er det det I skal finde ud af over det 
næste stykke tid? 
 
Lena: Altså... Se det i betydningen af, at når man går forbi så kan man måske aktivere 
hele fronten. Det er jo også en måde at holde åbent på, kan man sige. Vi skal snakke med 
nogle lysdesignere om, hvordan man ved at lave nogle bevægelser udenfor kan aktivere 
alt det her indeni. Man skal også kunne lave nogle aktiviteter herude på den røde løber 
uafhængigt af om museet har åbent eller ej. Vi har heller ikke snakket færdigt omkring 
det her loungeområde - om det skal være sådan lidt 7-11-agtigt, altså bemandet 
simpelthen. Det kan måske godt blive lidt svært. 
Det er også det vi har snakket med arkitekterne om - at det skal være så transparent 
som muligt. Så man interaktivt kan aktivere noget på det her rockmuseum. Det kan være 
man står udenfor og laver noget, der så alligevel foregår derinde. Det er vigtigt for os, at 
det bliver anderledes end, at der er åbningstider fra 10 til 17 og så er alle gået hjem og 
der er helt mørkt og trist. I spørger også om der vil være events, og ja det vil der være. 
Der vil være sindssygt mange aktiviteter og vi vil også være åbne for at brugerne kan 
komme ind og bruge vores faciliteter - dvs. så er det jo andre der er bestemmende for at 
der skal foregå et eller andet, som de synes er fedt, og det kan de så lave på vores 
område f.eks. mellem 22 og 24. 
 
Interviewer: Så mange af arrangementerne vil foregå med brugerne, og ikke så meget med 
medarbejderne, fordi man selv kommer ind og siger “nu har jeg lyst til...”? 
 
Lena: Ja, det kunne vi godt tænke os. Selvfølgelig skal vi finde ud af, hvordan med at åbne 
og lukke, og vi vil jo også selv lave en masse arrangementer, og leje ud til andre 
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virksomheder osv. Men det her med, at vi har nogle faciliteter som I kan bruge, det vil vi 
gerne. Det kan være i studiesammenhæng for at holde gruppemøder eller workshops for 
f.eks. performancedesign, hvor man gerne vil have prøvet nogle ting af. Alle sådan nogle 
ting, det vil vi rigtig gerne, og på den måde kan man jo sige at åbningstiderne bliver 
meget elastiske. 
 
Interviewer: Så der er ikke nogen elementer af et “gammeldags” museum? Det prøver I at 
lægge lidt væk? At der ikke er billeder eller lign.? 
 
Lena: Altså vi kommer ikke udenom at billeder er meget vigtige, men det er ikke et 
kunstmuseum. Det er meget vigtigt. For os er det mere vigtigt, at komme rundt om nogle 
temaer som er afspejlet af musikken - mode f.eks. Så der kunne være noget tøj, hvor det 
er den del af det, der er temaet; “hvordan ser man moden, den er jo afspejlet i 
musikken”. Der er hipsters, hvordan er de klædt?! osv. 
Så i stedet for at vise billeder, vil vi så vise tøjet - og det kan være det hænger i loftet. Det 
er der, vi skal have nogen indover som kan fortælle, hvordan vi gør uden det skal hænge 
bag en glasvæg. Vi er inde og udfordre det her museumsbegreb, og det skal vi også ved 
måden at formidle på. Og det bliver en af vores store udfordringer. Ikke så meget 
eksperimentarie-musik-delen, for det tror jeg faktisk bliver det nemme, men det bliver 
at finde ud af hvordan de historier og genstande vi har, skal formidles. Uden at man 
tænker - altså ikke at der er noget galt med nationalmuseet, men at man gør noget andet. 
Det kan være der er én genstand i lokalet, og den har fuld spotlight, og den hænger oppe 
i hjørnet. Eller denne her genstand, den kan man måske få lov at røre ved, for det er jo tit 
det man har lyst til. Man har jo fandme lyst til at røre ved det. 
Jokeren, han har doneret sin kam fyld med bryllcreme og skæl og hele lortet, og så står 
man tænker, den vil folk da ikke stå og røre ved. Samtidig er det jo en meget sjov 
genstand, og Jokerens historie er også interessant, men hvordan gør man kammen 
interessant, uden at lægge den på en fladt underlag med en glasplade over og skrive 
“jokerens kam”?! Men der er jo helt sikker nogle kloge mennesker der kan hjælpe os 
med det *griner*. 
 
Interviewer: Vil I prøve på nogen måde, at fastholde de kunder som kommer? Noget med 
noget medlemsskab eller på anden måde kan få nogle goder? 
 
Lena: Jamen helt sikkert. Målet er jo at folk skal komme igen. Jeg tror nok ,at folk skal 
komme én gang, for at finde ud af hvad det er for noget. Men for at få dem til, at komme 
igen, kan det jo netop være nogle aktiviteter eller nogle fordele. Måske noget for 
erhvervsklubber, som kan få en rundvisning - nu siger jeg rundvisning, og det mener jeg 
ikke, vi arbejder med lige nu med både virtuelle guider og personlige guider, så man 
bliver faktisk guidet rundt af dem, som har en historie at fortælle. 
Jeg tror både fastholdelsen kan ske gennem et almindeligt medlemsskab, men jeg tror 
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også det skal være et medlemsskab hvor man kan gøre en forskel, på en eller anden 
måde. Der kommer vi ind på brugerdelen, og den skal vi jo bygge op. Og der vil jeg gerne 
udfordre, det der med hvor passivt, det skal være. Med erhvervslivet er det dog sådan, at 
de køber så meget VIP, og så får de et kort og mulighed for arrangementer osv., men for 
menigmand, så kunne jeg godt tænke mig, at udfordre på en model, som var mere 
engagerende. Jeg er meget åben for idéer til, hvordan man gør det, så man bliver. 
Jeg tænker, at man kommer derned, fordi der er nogle fede mennesker at hænge ud med. 
Det er ligesom et element. Men der kan også være en måde, hvor man ansætter eller 
aktiverer folk, så de har lyst til at komme herned, fordi de har en opgave hernede. De 
skal noget. 
 
Interviewer: Ja, det lyder meget spændende. Så de der rundvisninger; bliver de almindelige 
eller bliver det kendte mennesker eller hvordan? 
 
Lena: Vi har flere planer. Den ene er de virtuelle guider. Det er så kendte mennesker, der 
fører jer igennem udstillingen med deres blik på det. Deres historie. Så vil jeg også gerne 
have, at der er nogle andre folk - alle de ikke kendte. Det der med at man kan møde 
nogen. Det kan være, at de har været ved musikken engang, men nogen der som jeg-
person kommer og fortæller en historie. Og viser rundt. 
Jeg har det sådan lidt med rundvisninger, at jeg vil gerne have, at udstillingen i sig selv 
fører folk rundt. Også håber jeg jo, at jeg engang imellem kan få stjernerne ned og tage 
en rundvisning eller holde en masterclass. Men vi ved også godt, at de har meget travlt. 
Men ja, kombinationen af, at der er noget personligt man møder og det virtuelle. Det kan 
også være, at man kan vælge en rundvisning, der er lavet af f.eks. en gruppe på RUC som 
har valgt en bestemt vinkel på det. F.eks. en spirituel vinkel eller om doping. Sex, drugs 
eller ja - det er dén bestemte vinkel I får. 
 
Interviewer: Så det samme museum skal fortælle flere forskellige historier? 
 
Lena: Ja, det kunne jeg godt tænke. 
 
Interviewer: Spændende. Sådan placeringen; Roskilde. Har det noget at gøre med Roskilde 
Festival, eller er det lidt mere “tilfældigt”? 
 
Lena: Altså historien er den, at dem der fik idéen til det, lavede et udbud til flere 
forskellige byer i landet. Eller faktisk blev det lagt ud byer i landet, at byde ind på, om de 
ville huse det - det blev dengang kaldt Rockens Hus. Og der var flere, der bød ind, bl.a. 
Aarhus og Næstved og Holbæk. Også drog denne her gruppe, som skulle beslutte det 
rundt, og de kom så til Roskilde, hvor der blev holdt et meget stort arrangement nede på 
Gimle, med deltagelse af biskoppen og borgmesteren og alle de der. Og de blev hentet i 
bandbus og fik armbånd, og der var lagt stort op til det, og det var ligesom hele byens 
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arrangement, der var til stede. Og jeg tror at festivalen selvfølgelig har en kæmpe 
betydning. Så Roskilde blev valgt, men det var ude i en udbudsrunde. Festivalen har 
selvfølgelig også den betydning, at vi både vil kunne bygge videre på festivalen men også 
underbygge den. Festivalen kan bruge os, vi kan bruge dem. Vi kan være en anden form 
for festivalsted hele året rundt. Så der er vi måske lidt bror og søster-agtige. 
 
Interviewer: Er der sådan nogle hovedfokuspunkter, som I prioriterer rigtig højt - højere 
end nogle af de andre, og det er hér der virkelig bliver lagt nogle kræfter. Og nu tænker jeg 
når museet er færdigt og ikke i byggefasen.    
 
Lena: Ja altså, det vi siger om det her museum er, at det bliver det første museum om 
unge, for unge og på de unges præmisser. Så derfor er ungdomskultur meget vigtigt. Det 
er virkelig et fokuspunkt og det er virkelig vigtigt for os. Og der er vi inde og bryde med 
alle de andre museer. Jeg ved ikke om I har set undersøgelser omkring at de unge ikke 
gider gå på museum og alt det her - men vi er inde og tage fat i nok den sværeste 
målgruppe, og prøver at vende det her. 
Så fokus er på ungdomskultur, og det at vi vil være det første museum for unge. Dét og 
så det interaktive i det - og det mål ved jeg godt, at der også er mange andre museer der 
har, men med musikken er det bare så oplagt, at det interaktive kommer til at fylde 
rigtig meget. 
 
Interviewer: Er der tanker omkring et eller andet slogan, eller en eller anden catch-phrase, 
hvor når man hører det her, så tænker man bare på jer og omvendt. 
 
Lena: Det er jo der hvor vi også skal alliere os med nogle meget kloge mennesker - for vi 
skal have lavet navnet om. Og når vi skal have et andet navn, er det jo netop man skal 
overveje, om det skal være underbygget af et slogan eller lign. Som min søde kollega 
siger “fortvivl ej, der er et Rockmuseum på vej” *griner*. 
Men det vil jo være fedt, hvis det bare opstår. Der sker jo også nogle ting, når man 
begynder at bygge det eller når man begynder at bruge det. Jeg skal ikke kunne sige det, 
men jeg vil håbe at det vil ligge lidt i navnet, som vi ender med at få. 
 
Interviewer: Og det ved I ikke endnu, hvornår I får det her navn? I har ikke fundet de kloge 
mennesker endnu eller? *griner* 
 
Lena: Nej ikke endnu, men vi åbner start 2015 og det skal være klart inden. Så vi skal jo 
have et nyt navn i 2014, så vi skal jo begynde at tænker over, hvordan vi gør det. Vi skal 
have et nyt navn, så når vi åbner er det nye navn meldt ud. 
 
Interviewer: Har I tænkt over, om der skal være en eller anden måde hvorpå det hele bliver 
sat sammen? En gennemgående farve eller et gennemgående mønster eller et andet, hvor 
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man kan fornemme at selvom man er nede i loungeområdet, så er jeg stadig en del af 
museet? 
 
Lena: Faktisk var vi med COBE-arkitekterne på Kulturhus Nordvest, som de også har 
bygget. Den har også lidt den der guld-facade, som de har rykket med indeni bygningen. 
Så ja, det her med æstetikken, at der skal  være en sammenhæng, det er vi helt med på. 
Der skal være en sammenhæng - både med byggeriet, men også  i forhold til, hvad det er 
man kommer til, så man ikke tænker at det er fuldstændig fragmenteret. Dog skal det 
heller ikke være totalt stilistisk, minimalistisk og koldt, for det ligger jo også i rocken og 
musikken at det er sådan lidt WOW. 
 
Interviewer: Jamen forskellige farver kan jo selvfølgelig også være gennemgående *griner*. 
 
Lena: Vi skal jo bare vise i både interiør og farver, at der er en gennemgående design-
tanke, derfor skal vi også have en designer ind. Vi har faktisk lige slået en 
udstillingsleder-stilling op, der kommer i Politiken på søndag. Og vedkommende skal, i 
samarbejde med os, finde ud af det med koncept og farver. Skal det eksempelvis have 
den røde/sorte farve, som skal være de gennemgående, eller skal man se på selve måden 
at lave vægge på eller noget helt andet. 
Jeg tror det er vigtigt, at folk ligesom ved, hvor de er - sådan er vi jo allesammen 
indrettet. Og samtidigt skal det bare ikke være kedeligt! 
 
Interviewer: Nej! Har I nogen idé om hvor stor en rolle jeres egne medarbejdere kommer til 
at spille? Bliver det sådan baggrunds-ting, der står og hjælper folk igang eller skal de være 
meget front-stage og skabe? 
 
Lena: Jeg tror der er nogen, som vil være bag-personale, hvis man kan sige det sådan. 
Altså dem der skal hente genstande ind og samle ind, og dem som står for IT og sådan 
nogle ting, de vil måske mere være baggrunds-personale. 
Og ligesom vi snakker med musik-biblioteket, håber vi jo at få nogle af de typer. Men det 
kan sagtens at det er dem der serverer kaffen, der samtidig er bibliotekspersonalet. Så 
hjælper de de besøgende både før, under og efter besøget. Sådan et eksempel på, at man 
er der i kraft af sin person, og det forestiller jeg mig at flere af medarbejder skal. Også er 
det jo også det, der er fedt - at der er nogle mennesker. Især når det har med teknik at 
gøre. 
Og allerede nu, hvor vi ikke har noget hus, så er VI jo Rockmuseet i kraft af de personer 
vi er, og det vil også betyde noget rent organisatorisk og præge hvad det er for et 
museum vi er, og hvad det er vi står for. 
 
Interviewer: Så nogen der er nogen, der er der i kraft af deres person, og er en oplevelse i 
sig selv, og så er der nogen, der hjælper en oplevelse på vej?! 
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Lena: Ja, der vil nok være en opdeling. Og måden hvor man nok også vil synes noget er 
fedt, er ved at møde nogen mennesker.  Ligesom når vi svarer på Facebook, så er der 
altid et navn bagefter, så man ved hvem det er. Så Rockmuseet ikke bare er Rockmuseet, 
men at der er mennesker bag. Og bare den der kurator man møder, som har den samme 
uniform på som altid og sidder på en stol ovre i et hjørne. Derfor må de gerne stå og lave 
et eller andet. Vi har også snakket om at have et workshop-område, hvor vi får folk til at 
sidde. Der er f.eks. en der vil have et guitar-værksted, og så kan han jo sidde og gøre det 
for “åben skærm”, og folk kan måske komme ind og få lavet deres guitar. Det er jo det 
der med, at gøre det lidt mere levende.  
 
Interviewer: Har I tænkt noget uniformsmæssigt? Skal der være et eller andet, man skal 
kunne kende jer på? 
 
Lena: Jeg tror man skal vide, hvor man kan gå hen. Men hvordan man skal vide, at ham 
der står i dineren og serverer kaffe, også er en der kan hjælpe een - dér skal  vi finde 
noget gennemgående, som gælder alle på museet. Og gerne med en eller anden god 
sponsor *griner* 
Men i sig selv bliver jo det mest fantastiske - udover hvad man selvfølgelig kan købe i 
shoppen. For det er jo meget et valg. Altså, det er både et æstetisk valg, men det er jo 
også, hvad man vil signalere ved det. Så selvfølgelig skal det være en del af et hele, som 
også skal handle om selve bygningen og resten af æstetikken. Ja, så det kan være at man 
har sådan en siddende (badge) eller en hat, men ja - et eller andet! 
 
Interviewer: Sådan konkurrence-mæssigt; føler I jer lidt alene på markedet? Hvor 
nytænkende synes I selv I er? 
 
Lena: Jeg vil sige, at det er unikt, for det er egentlig første gang, at der blivet lavet et 
kultur- og samtidshistorisk museum fra bunden. Der er jo ikke i forvejen nogen 
udstilling eller samling. Det skal bygges op. Det er jo et område der ikke er 
dokumenteret, og derfor er der heller ikke nogen der førhen har set det som en 
kulturarv. Så alt det skal vi ind og definere fra start af - det er jo helt nyt at vi laver den 
type museum. Og det er også nyt, at det er det første museum målrettet unge - det er 
også unikt. Og jeg synes også, at vi både i formen, udtrykket og indholdet går ind og 
udfordrer det her museumsbegreb, på en måde jeg ikke har set andre gøre. 
Når det så er sagt, så er vi jo i konkurrence med alle mulige andre steder, hvor man kan 
få en oplevelse. Men man kan sige, at det her findes der jo ikke noget andet af i Danmark. 
Men det er klart, hvis man er familie og skal spendere 1000 kroner og sidder i 
København ikke, så skal vi ud og tænke fuldstændigt det samme. Jamen tager folk på 
Arken eller tager de i Tivoli eller tager de til Sagnlandet?! Altså hvor tager de hen og 
hvordan bruger de deres penge? Hvad for en oplevelse vil de have?  
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Der har det også stor betydning jo... også at vi ligger her. Jeg tror, at det er en oplevelse 
at være herude. Og der kommer vores to gode naboer ind festivalhøjskolen og festivalen 
selvfølgelig ind i billedet, men jo også hele området herude, det bliver en “her tager man 
ligesom ud” fordi der foregår ting og er skægt og tusinderne af andre ting. Det i sig selv 
er en rejse værd, og så skal man jo selvfølgelig også se Rockmuseet. Og jeg tror, at der 
hvor man kunne - eller kommer til at - samarbejde bl.a. med København og turisme, det 
er at man nu skal nå Domkirken, Vinkingeskibsmuseet og Rockmuseet, fordi tit bliver 
alle sådan nogle ting solgt som pakker til de japanske turister. Vi er ude i om folk skal 
tage deres børn på eksperimentariet i Hellerup eller skal de på Rock-
eksperimentariet/laboratoriet. Vi er jo klart - i forhold til andre oplevelsescentre og 
museer i det hele taget familieoplevelser men også events der foregår - helt unikke. 
Jamen vil man høre en intimkoncert som optakt til L.O.C? Skal det være herude? Vil man 
tage til Roskilde? Eller skal man gøre det på en scene i København f.eks. Der er vi jo også 
med eventdelen af det, der skal vi jo faktisk ind og markere os, fordi alle vil vel gerne ind 
og markere sig som en oplevelse, man ikke kan få andre steder.  
 
Interviewer: Men ser I, at det kan I, som det ser ud lige nu, så kan I give en oplevelse som er 
meget unik? 
 
Lena: Det kan vi, det kan vi. fordi det her sted, det her rum (peger på et billede af 
Rockmuseets tegning) Det her mødested, det her sted at hænge ud, det findes ikke andre 
steder. Altså der opstår noget specielt, når man kommer herop, men selvfølgelig skal vi 
jo også kunne sige, at fordi der er opvarmning til et eller andet større  - lad os sige så, at 
Lady Gaga spiller i Herning - så kan det være der er  “kom og se og hør Lady Gagas 
historie” eller “se hvad hun også kan eller ikke kan”, “kom og hør musikfilm” om hvad 
ved jeg som er aldrig set eller aldrig vist, hvor der samtidig er der nogen, der spiller et 
eller andet jam agtigt. Altså et eller andet op til det eller omkring det. Altså vi skal jo ikke 
konkurrere med Herning eller Parken eller sådan noget. 
 
Interviewer: Nej det er måske lidt svært 
 
Lena: Ja men et sted, hvor man tænker det er sgu da egentlig meget fedt, og det er 
anderledes, så sidder man et eller andet sted og så er der kun 50, ikke?! 
 
Interviewer: Det er rigtigt, det er lidt specielt. I forhold til andre statsanerkendte museer, 
det bliver I jo i kraft af Roskilde Museum, har vi forhørt os til. Hvordan ser I jer der?  
Altså er det nogen i sådan at I associerer jer med eller ser i det som et label som giver nogle 
penge og det er da meget lækkert eller hvordan?  
 
Lena: Jamen altså egentligt... Der er jo en museumslov under behandling lige nu, og jeg 
vil sige sådan...  at... jeg ikke har så meget at sige til altså. Der er de statsanerkendte 
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museer som der er. Men der er en kæmpe forskel på hvilken rolle de har, Statens 
Museum For Kunst og Nationalmuseet - de har forskellige roller og kan støttes på 
forskellige måder. Og altså jeg ser det mere sådan, at jeg bare er glad for, at vi er en del af 
Roskilde Museum og vi så har denne her statsanerkendelse.  
 
Interviewer: Så I føler jer ikke begrænset af museumsloven? 
 
Lena: Nej absolut ikke, det synes jeg ikke. Fordi man kunne have valgt at lave det her 
netop som Experimentariet i Hellerup, det er en privat virksomhed, og så ville man også 
kunne klare en finansering på en helt anden måde, men så kan man sige at hele 
kulturarvs delen og hele formålet med at gå ind og vise den her historie forsvinder. Så 
kunne vi lige så godt have lavet en aftale med Tivoli - nu skal jeg ikke give Tivoli nogle 
gode ideer - men de laver jo FredagsRock osv. de er langt derhenne af. Men så kunne 
man ligeså godt lave et ekstra add-on til Tivoli. Det er den der med at sige, at det er 
vigtigt for os, altså rigtig vigtigt for os, at have den her autoritet og troværdighed, fordi 
det er kun der vi kan adskille os fra alle mulige andre oplevelser, som ligger tæt på. Hvis 
man tager på HardRock Café  - det fint så hører man noget musik og helt klart også 
genstande og ting og sager - men det er ikke det formål vi har. Jeg tror, der kommer som 
sagt museumslabelen meget meget vigtig det er hele vores fundament og mission, så i 
forhold til spørgsmålet altså det det er absolut ingen begrænsning. Vi har som mål at gå 
ind og teste rammerne af, selvfølgelig er der ting som ikke kan lade sig gøre eller som er 
på en anden måde ja...  
 
Interviewer: Jeg tænker, de fem museumssøjler i museumsloven er der nogen af dem, hvor I 
tænker, det kan godt blive lidt svært lige med den der eller ? 
 
Lena: Nej egentlig ikke 
 
Interviewer: Formidling må være meget i fokus for jer?  
 
Lena: Og forskning vi bruger rigtig meget krudt på at bygge hele forksningsområdet op, 
og det er jo fordi, det er et område og en historie, som der ikke er forsket i. Vi har lige 
lavet en aftale med Rytmisk Musikkonservatorium bl.a. om et forskningssamarbejde og 
også med Det Kongelige Bibliotek og RUC - altså hele det her med, som der også står i 
museumsloven med phd’er- vi har en phd’er som er med til at lave Rockens 
Danmarkskort, så man kan sige forskningsdelen, tror jeg bliver der et kæmpe behov for, 
 men vi skal også ind og definere, hvad det er der skal forskes i. Og det er jo bare en 
opgave, men det er en god opgave, og jeg vil sige alle fem søjler kan vi leve op til. Vores 
udfordring eller det gode er, at der ikke er noget der hedder “vi plejer” eller noget der 
hedder “vi skal og bør” og vi er ikke bundet. Vi har en kæmpe frihed fordi vi ikke er 
bundet af en samling der ligger der i forvejen. Dvs. at vi selv kan bestemme hvilke 
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historier vi gerne vil fortælle, og hvad er det for nogle historier, som vi synes er vigtige 
at fortælle. Både i måden vi formidler på, og hvad det er for nogle historier der skal 
fortælles, og hvad der skal forskes i, alt sammen har vi nu en kæmpe indflydelse på 
hvordan, det skal defineres.   
 
Interviewer: så I er meget innovative indenfor både på det her punkt område og over for 
målgruppen. 
 
Lena :Ja  
 
Interviewer: Det er meget nyt, det hele. Det er ret sejt. 
 
Lena: Specielt som organisation - når I nu spørger ind til det med medarbejdernes rolle 
og hvad det er de skal. 
 
Interviewer: så der er noget nytænkning omkring? 
 
Lena: Det er - der er alle muligheder fordi vi ikke i forvejen er en organisation, hvis man 
kan sige det sådan. Vi er selvfølgelig en del af Roskilde Museum som er en organisation, 
men det at selve Rockmuseet ikke har eksisteret før, så er der også mulighed for at teste 
andre måder som medarbejdere kan indgå i et museum på. 
 
Interviewer: Ja har I tænkt på hvordan f.eks. jyder skal få gavn af jer? Vil der være en  eller 
anden udstilling fra jer i Jylland eller? 
 
Lena: Vi er ved at arbejde med det her “satellit-begreb”, som vi har meldt ud, og som vi 
skal blive lidt klogere på. Og vi har også rejst ud med udstillinger på andre spillesteder, 
og det er også det vi bruger Rockens Danmarkskort til - til at sige det er også Skives 
historie der skal frem. Der tænker vi virkelig på, om vi kan bruge bibliotekerne rundt 
omkring. Bibliotekerne og spillestederne til at formidle, og så er der et tema vi har, så 
kan de tage den konkrete vinkel på, hvordan der så har været i Aalborg eller 
Frederikshavn eller et eller andet. Og der har vi på den måde, og fordi det er nationalt, 
og man også hører Rockmusik i Thisted, så har vi alle muligheder for at aktivere den og 
bruge deres lokale sted til at have en eller anden formidling der, som de måske selv har 
været med til at lave. Måske kommer de herfra måske kommer det tilbage måske samler 
vi det, men at der foregår noget ude i landet, det tror jeg da er rigtig vigtigt. Både for at 
de tænker, hvad har det med mig at gøre ,eller er det bare et eller andet københavner-
noget....  i Roskilde. Der kan man allerede se at Københavnerne synes der er meget langt 
til Roskilde.  
 
Interviewer: Jaa deet...Pyha  
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Lena: Der er længere end fra Jylland og til Roskilde (griner). Nåh men satellit-tingen er 
helt sikkert en måde at og komme ind og sige “ja kan vi være til stede andre steder”.  
 
Interviewer: Ja sådan lidt omkostnings / prismæssigt, hvad tænker I i forhold til hvor 
meget I egentlig gerne vil og hvor store I kommer til at blive, kører jeres omkostninger med 
op. Man kunne godt forestille sig at “hold da kæft det kommer til at koste mange penge det 
her”?!.  
 
Lena: “Det kommer til at koste en milliard i el”, nej men vi har faktisk arbejdet med en 
billetpris tilbage i 2006 på 80 kr. tror jeg. Nu går udviklingen to veje: i England går den 
mod at gøre det gratis. Det er klart, at når vi er statsejet, så er det gratis for alle under 18 
år. I England bliver det mere og mere gratis i det hele taget, så det bliver fuldstændigt 
gratis at gå på museum. Så er der en anden tendens, og det er den vi sådan har set er ved 
nu, fordi nu skal Statens Museum for Kunst til at tage billetindtægter, og jeg har også set 
andre museer i andre lande, og i det hele taget, hæve billetprisen, og det har de gjort 
MED succes. Og her får vi altså noget virkelig unikt, her er der noget. 
Der er altså to retninger lige nu. Vi vil selvfølgelig følge med, altså hvis det bliver gratis 
at gå på museum, jamen så fint med det, så lægger vi nemlig op til, at vi kommer til at 
tjene vores penge igennem forpakning af en butik og café og salg af events og oplevelser 
osv. Så bliver det vores indtægter. Det gør det under alle omstændigheder, men det kan 
være en eller anden app, som man downloader allerede på hovedbanen, inden man 
overhovedet træder ind i toget, så foregår der allerede noget eller hvad ved jeg. Så bliver 
vi nødt til at finde nogle ting i vores forretningsmodel der. Hvis den går i retning... Altså 
vi ligger 80-100 kr. men vi må se på det, når det nærmere sig. I kan jo holde øje med de 
to retninger. Det er rimelig interessant, altså hvad er det der får folk til.  
Så kan du så sige, at vi er målrettet unge og unge de har... 
 
Interviewer: nej ikke særlig mange penge  
 
Lena: De har ikke særlig mange penge og hvad betydning har det, at de også skal 
transporteres? Lad os nu siges, at det er dem fra København, så er vi måske nødt til at 
 indgå nogle aftaler med DSB eller nogle andre for at finde nogle pakkeløsninger, og så 
kan man få noget studierabat, så den samlede pris for at besøge det her museum er det 
og det. Eller det måske går i retning af det bliver forholdsvis gratis, altså med lav 
billetpris, men så skal man til gengæld betale for kaffen. Så prøver vi på ikke at køre de 
højeste cafépriser -men men men at det så er DER vi lægger pengene, eller man tænker 
“så skal jeg også lige have den der et eller andet download”.   
 
Interviewer: Betale for noget i shoppen? 
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Lena: Shoppen eller et eller andet andet noget man køber i stedet for. Jeg vil sige det 
sådan, at vi har ikke lagt os fast på noget endnu. Vi følger den her udvikling nøje, men jeg 
tror sådan som det ser ud nu bliver det en kombination. En ikke alt for høj billetpris 
sammen med om vi kan finde en model, hvor vi siger jamen altså vi skal også sælge 
noget kaffe og en masse gadgets og items i den her meget interessant shop. Så kommer 
eventdelen selvfølgelig, som forhåbentligt også bliver attraktiv. Og det gør det at mødes - 
ehh både som virksomhed osv. - sådan et sted. Det er her de vil komme. Det var et meget 
jeg vil ikke sige uklart svar, men men men det er fordi den går i to retninger, så eh så 
synes jeg egentlig ikke. Jaa...   
 
Interviewer: ja 
 
Lena: Det sgu meget interessant, hvad er det for nogle bevæggrunde?. Fordi der er helt 
sikkert... Det er ligesom dem der kommer og høre Bruce Springsteen på Roskilde 
Festivalen, der var vi jo ude og havde stået der i 8 dage, og da det så blev lørdag. Så var 
der pludselig en helt masse andre mennesker altså sådan nogle som mig, altså jeg havde 
været der hele ugen, men altså min aldersgruppe og de købte jo bare, de stod ikke og 
talte deres penge, når de gik op og købte en ramme øl og shots. Jeg tror, de har lagt ja … 
Og de er jo ligeglade, for nu skal de bare have den her oplevelse.  
Så der er forskellige segmenter ikke. Hvor man kan sige, at de vil sige  “arhh altså det er 
sgu ligemeget om det gratis, vi kan godt betale 200 kr. for en samlet oplevelse, og så kan 
vi bare få hele lortet. Vi kan lige så godt lægge pengene med det samme” hvor man som 
studerende står og tænker “okay 200 kr. og jeg er ikke en gang stået på toget i 
København” Så der er for faen forskellige målgrupper her ikke. 
 
Interviewer: Har I tænkt på sådan noget klippekortordning eller årskort eller få den femte 
kop kaffe gratis? 
 
Lena: Ja ja så får man en ekstra mulighed for at give den gas 10. gang. Ja det har vi og vi 
vil rigtig gerne, hvis vi kunne udvikle det sammen med nogen - gerne unge. Vi har jo haft 
nogle fra virksomhedsstudier, og jeg tror det var sådan en marketings ting over for unge 
altså, hvordan vi også kunne motivere dem og få dem til at sige, at det var meget fedt og 
 også for at få folk til at komme flere gange. Men det er en rigtig god ide, ikke at det er 
noget, jeg kan sige mere om, men det var en rigtig god ide.  
Så kan de få det i julegave af deres forældre. 
 
Interviewer: Det er smart, klippekort til Rockmuseet. Jeres primære indtægtskilde, hvor 
tror i den kommer til at ligge er det i kulturministeriet eller? 
 
Lena: Nej altså. Jeg tror, det bliver en meget ligelig fordeling med: et kommunaltilskud, 
et statstilskud forhåbentlig og en egenindtægt. Der tror jeg også, at vi igen er inden og 
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være unikke der. Jeg tror, vi bliver en af de museer, der kommer til at have en af de 
største egen indtægt. Det er i hvert fald et mål, vi har. Og finde ud af hvordan kan vi tjene 
vores penge selv så vidt muligt selvfølgelig inden for museumslovens rammer, vi er jo en 
almennyttig institution og kan ikke bare tage 100 millioner for en fadøl. Vi skal forpagte 
caféen og det kan man selvfølgelig også tjene penge på, men der er selvfølgelig nogle 
begrænsninger.  
Men vi jo også inde der og udfordre, hvor kan man... altså ikke bare sponsordelen.... men 
hvor kan man tjene nogle penge allerede inden folk besøger os, altså før under og efter 
besøget. Men altså den største indtægtskilde, helt klart udlejning og events . Den ehh det 
er jo en del af egenbetalingen, så jeg håber det er den der kommer til at fylde mest og 
blive primær indtægt men ellers så ligger vi med en lige fordeling 
 
Interviewer: Har I en ide om, om ”museum ”skal være en del af navnet? 
 
 
Lena: Det vil vise sig. På den ene siden, så er vi inde og gerne vil relancere hele 
museumsbegrebet - det er noget af en opgave- (griner). Og der skal vi jo passe på ikke at 
lægge afstand til det. Det er en proces, der starter nu. Vi vil gerne have nogle input til det, 
altså det er jeg ikke fuldstændig klar på... Altså ehm plus, at det skal også hænge lidt 
sammen med, at det er fordi vi er en del af Roskilde Museum . De vil gerne have flere 
andre museer under sig . Så vi er ligesom nødt til at være opmærksomme på hele deres 
navneproces. Hvad skal de hedde fremover? Så det skal tænkes lidt ind der, men egentlig 
har jeg det lidt sådan, fra starten har vi haft en kæmpe udfordring med det her navn. Det 
har lidt været vores forbandelse, men også været vores rigtig... Det har hele tiden mindet 
os om, hvem vi er og vores identitet. Og jeg tror bare med det vi har sat os for, at ehh at 
sige jamen, ehh der er jo ikke noget galt i at være et museum tværtimod. Og vi skal ind 
og relancere det her begreb, så skal vi ehh, så skal vi passe på, når vi har brugt det i så 
lang tid... Så skal vi ikke sige, at vi aldrig skal  bruge det mere. Nåå nu kører jeg i ring 
 
Interviewer: Det er rigtig nok altså hvis I har brugt det samme arbejdsnavn i ti år og så lige 
pludselig skifter navn, det er  vigtigt at tænke over. 
 
Lena: Det er helt rigtig. Det er en rigtig rigtig vigtig ting. Altså i Norge hedder de 
Rockheim, i London hedder de British Music Experience, og der har været rigtig mange 
af de der centre ligesom i Danmark. Altså  vi skal hedde noget andet f.eks. Arken og alt 
muligt andet rigtig længe og så måske med en museums titel nedenunder. Og vi er jo 
sådan, at vi skal gå mod strømmen. Hvis alle gå den vej, så går vi den modsatte retning. 
 Måske skal man turde det. 
 
Interviewer: I skal bare hedde museum 
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Lena: Måske (griner) Måske skal det indgå i navnet. Hvis man vil skille sig ud, så er man 
nogle gange nødt til at gøre, det som ingen andre tør. 
 
Interviewer: Det skaber allerede interesse navnet i blandt de studerende på RUC. Da vi 
kiggede på Sheik til gruppedannelse, blev der sat spørgsmålstegn ved hvad det var 
Danmarks Rockmuseum.   
 
Lena: Det trigger. Der hvor det rammer folk, det er når det provokere. Det er lidt ligesom 
med en kunstner, hvor man tænker “hold kæft hvor er det møg hamrende grimt og jeg 
brækker mig” og så ved man, at det virker og trigger folk. 
Og hvis vi kalder os... Århh hvad hedder de i Seattle? Music Project Experience. Altså og 
det bliver bare så udvandet. Eksperimentariet det er jo genialt ikke, men da de tog deres 
navn, der sagde folk “hold kæft de må være sindssyge at kalde sig Eksperimentariet” 
altså. Og det er der ingen, der tænker over nu. Det er jo interessant, at de på det 
tidspunkt var sådan sindsygt banebrydende. Men hvor er det vigtigt for os, at du siger 
det, for hvis folk tænker what the fuck?... og så Rock.  Straks laver de den der museum 
øøøøhh... og Rock? Altså gamle lort. Jeg har selv to drenge og de sidder bare og siger, 
hvor er det bare meeegaaa kedeligt det du laver. Tag dig sammen!  Og så samtidig 
tænker jeg jamen, hvad er det i høre på Itunes? Og så høre de jo alle mulige genre og det 
tænker de jo ikke over. De høre Gamnamstyle og det gør jeg jo også selv altså! Men hvis 
navnet det kan trigge, det synes jeg jo er fedt. 
 
Interviewer: Det er to ord, hvor man tænker, de kan ikke hænge sammen 
 
Lena: Hvis folk tænker, “de to ord kan ikke hænge sammen, den er helt gal”. ”Jeg bliver 
så provokeret af det”. Hvis vi kan få røret lidt op i suppen der, så synes jeg... Så bliver jeg 
virkelig glad. For det er noget, vi bliver nødt til at tage med, når vi skal til at arbejde med 
navnet altså, fordi man kan hedde et eller andet catchy ikke, man kan hurtig få folk til at 
sige, hvad man skal hedde, men så kommer det der... Hva faen var det de startede med at 
 hedde  i Norge? Center for nationale populær musik og så skal det netop hedde... Og vi 
har jo et musikhistorisk museum i København, som vi som udgangspunkt lavede en 
aftale med, at vi tog den del de havde om rytmiske musik fra 50’erne og op efter, og det 
hjælper ikke at hedde rytmisk musik museum. Ja altså... 
 
Interviewer: Det bliver spændende Vi skal lige høre strategi for museet har i sådan en? Har 
I lavet en strategi over hvilken type organisation I vil være? 
 
Lena: Vi har en strategi for hele Roskilde Museum, hvor vi indgår og den vil jeg meget 
gerne sende. Det er selvfølgelig om hele museet, men vi indgår som en del af den, og så 
har vi selv lavet et slags mission statement med en abc-model med hvad er needed, og 
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hvad er det vi skal og fordele. Men altså det er nogle interne overvejelser. Så har en 
strategi som er et led i Roskilde Museums. Vi har nogle arbejdsplaner med 
arbejdsopgaver for Rockmuseet og kvartalsopfølgninger på arbejdsopgaver, men det 
rent strategiske med brugerinddragelse og frivillighed og sådan nogen ting. Det er 
internt og kan jeg ikke sende.    
 
Bilag 2 
Observationer på 3 danske museer   
7. december 2012 
 
Greve museum 
Greve museum er et lokalhistorisk museum, hvor man som det første blev mødt af 
personalet i en reception, som også fungerede som café og butik. Her kunne man købe 
diverse bøger om Greves historie og lokalmiljø. Personalet var meget imødekommende 
og ville gerne informere om udstillingerne. 
Museet har åbent 11.00-15.00 i hverdagene og søndage har de åbent 11.00-17.00  
Den anden onsdag i måneden har museet længe åbent - fra 13:30 til 21.00. Disse 
onsdage tilbyder museet også foredrag i forbindelse med de aktuelle udstillinger.  
På museet var der tre forskellige udstillinger, som alle var fra lokalområdet. Det drejede 
sig om en juleudstilling, en kunstudstilling og en udstilling om Hedebosyning. Fælles for 
de tre udstillinger var, at de var bagudrettet og handlede om fortiden og historien i 
Greve. 
I juleudstillingen gik man ind i et “hjem” fra gammel tid, som var pyntet op til jul. Der var 
ikke billeder og information på væggene men udelukkende udstillet møbler, tøj og mad 
fra tiden. Al information var samlet i brochurer, som man kunne låne og tage med sig 
rundt. Der var få indhegninger i form af snore som viste, at det ikke var tilladt at sidde 
på stole, bænke osv. Desuden var der en diskret indhegning, som var kamufleret som en 
granguirlande rundt om et udstillet juletræ. 
Udstillingen om Hedebosyning var meget lille og udstillet i tre store glasmontre med 
tilhørende tekst på væggen mellem montrerne.  
I den tredje udstilling - kunstudstillingen - var der tale om store rum med billeder langs 
væggene med tilhørende tekst og glasmontre med spot placeret midt i rummene. Der 
var et enkelt rum, hvor en fladskærm viste film om lokalhistorisk kunst, her kunne man 
sætte sig. Rundt omkring i udstillingen lå der bøger, som man kunne låne og læse i, og 
disse bøger kunne man også købe et eksemplar af i shoppen. Derudover var der ingen 
aktiviteter for gæsterne og man fungerede som en passiv gæst, der observerede objekter 
på afstand og læste information.    
Greve museum tilbyder dog en skoletjeneste, hvor klasser kan blive rundvist på museet. 
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KØS 
KØS er et museum, der viser kunst i det offentlige rum. Da vi besøgte museet, var der en 
tema-udstilling omkring kunst i kirker - med tre forskellige vinkler. 
På KØS blev man som det første ledt ind i en stort indgangsområde med reception, shop 
og café samlet. Personalet var meget passive og viste ingen interesse for at hjælpe 
gæsten med information om udstillingen. 
Åbningstiderne for KØS er i 10.00-17.00 tirsdag-søndag. Den første søndag i måneden er 
der gratis indgang og rundvisninger.   
I udstillingsområdet blev man mødt af små informationsskilte med “Ingen berøring af 
kunstværket” og “Må ikke berøres”. Igen var der tale om store åbne rum med billeder og 
information på væggene og glasmontre enten indbygget i væggene eller placeret midt i 
rummet med spot.   
Der var en del markeringer på gulve som viste, at man ikke måtte stå for tæt på 
malerierne og ej heller måtte røre dem.  
På KØS var der placeret fladskærme, som vidste kunstnernes proces med at udvikle 
deres kunstværker enten med tilhørende høretelefoner, så gæsten valgfrit kunne høre 
information eller med højttaler, så informationen fyldte hele rummet. Derudover lå der 
bøger om kunst rundt omkring, som man kunne købe i shoppen. 
KØS var en nyere bygning og dermed var der tale om et mere moderne look, men 
konceptet, formidlingen og opstillingen af udstillingerne var som Greve museums.   
 
Køge museum  
På Køge museum er der også tale om et lokalhistorisk museum - ligesom Greve museum.  
Når man trådte ind i Køge museum, blev man mødt af en lille café som også fungerede 
som shop og reception, her blev man budt velkommen af frontpersonalet, som var 
behjælpelig med at vise vej til udstillingerne og gøre opmærksom på, at der var regler 
omkring, at store tasker ikke måtte medbringes, dette var også synligt på ophængte 
plakater. 
Åbningstiderne for Køge museum er 13.00-17.00 i hverdagene og søndage, og lørdage er 
der åbent 11.00-15.00 
I udstillingsområdet blev man ført rundt fra rum til rum med pile markeret på gulve 
eller placeret på døre for at vise vej. I første del af udstillingen gik man -ligesom i Greve- 
ind i et hjem fra gammel tid med fokus på jul. Dog var samtlige genstande fastbundet til 
enten andre møbler eller gulvet, og derudover var der mange markeringer og 
indhegninger af udstillingsobjekterne. Gæsten havde stort set ikke mulighed for at 
komme tæt på det, der var udstillet - i et enkelt rum var ¾ af rummet indhegnet. Hvis 
der ikke var indhegninger, var objekterne placeret i diverse glasmontre. Der var dermed 
stor afstand mellem de udstillede genstande og gæsten. Fra at gå rundt i et udstillet hjem 
bevægede man så over i rum med genstande fundet i Køge området såsom mønter, sten 
og vaser. Her var flere genstande placeret på gulvet, men igen var der markeret, at man 
ikke måtte komme tæt på genstandene. Al information var placeret på vægge eller på 
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infostandere. Da vi besøgte Køge museum var der en særudstilling om konfirmationstøj i 
Danmark, som viste udviklingen fra 1863 frem til 2011, og i denne udstilling var der 
dermed også udstillet noget fra samtiden - dog var alt andet på museet vist med henblik 
på at informere om fortiden.         
Museet tilbyder aktiviteter for børnehaver med forskellige temaer. F.eks. er der 
mulighed for at høre om vikingernes guder, hvor museet først står for et oplæg om 
vikinge guderne, og derefter får børnene mulighed for selv at farvelægge en tegning af 
en vikingemaske. Derudover er der ingen aktiviteter for besøgende på museet.   
 
 
Samlet kan vi ud fra vores observationer på disse tre museer konstatere, at der oftest er 
en reception, hvor man mødes af frontpersonalet, som også fungerer som sælgere i den 
tilhørende museumsbutik. Derudover var der på alle tre museer anvendt samme 
udstillingsmetoder, selvom indholdet var forskelligt. Udstillingsmetoderme bestod i høj 
grad i, at udstille objekter i diverse glasmontre eller bag indhegninger - dette for at 
skabe afstand mellem museumsobjekterne og gæsten. Formidlingen af information 
varierede en lille smule, men selve grundidéen var den samme - der var nedskrevet info 
om alle objekter, hvadend det var på skilte i brochurer, på løsark eller på infostandere.  
Rummene var næsten alle store og åbne, og med billeder og information langs væggene 
samt glasmontre eller genstande placeret midt i rummet med spot på. 
Det var forskelligt, hvordan reglerne var formidlet, men på alle tre museer, var der på en 
eller anden måde markeret hvad man måtte og ikke  måtte.  
Åbningstiderne varierede mellem 4-7,5 timer pr. dag for de tre museer, og 
rundvisningerne var fastlagt til bestemte dage, og dermed ikke en daglig aktivitet.  
Der er ingen aktiviteter for de besøgende gæster, medmindre man kommer som en del 
af en skoleklasse eller børnehave. Dermed er man meget passiv som gæst og kan 
udelukkende observere og læse sig til viden om udstillingerne.   
Museerne havde det tilfælles, at de havde meget specifikke udstillinger, som havde et 
overordnet tema for museet såsom lokalhistorie.  
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            Typiske glasmontrer 
 
 
 
 
 
 
 
     Glasmontre i åbent rum                                Typisk indgangsparti                 Afmærket ”indhegning”
            m. billeder på væg 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  ”Indhegning” af stol                          Afmærkning af regler              Typisk museumsaktivitet
 
 
 
                     ”Camoufleret” indhegning                      Typisk glasmontre
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